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BasketMatematik er BerneBasketFondens tveerfaglige forlgb, der er mal-
rettet indskolingsalderen. Som navnet tydeligt afslgrer, sa kobler forlgbet
boldspillet basketball med faget matematik. Det er et seks ugers forlab mal-
rettet 2. og 3. klassetrin. Hensigten med BasketMatematik er at udbyde et
tveerfagligt forleb, som bygger pa bevaegelse og opfylder idreetsfagets for-
mal, samt de feerdigheds- og vidensmal der er beskrevet for fagene idreet og
matematik af Barne- og Undervisningsministeriet.

Med afseet i individuelle gvelser, samarbejdsavelser og forskellige lege og
smaspil, hvor basketbolden er det primaere redskab, preesenteres eleverne
igennem BasketMatematik for forskellige @velser og aktiviteter, som kombi-
nerer bevaegelseslaering med matematiske opgaver og/eller problemstillin-
ger.

Styrken ved BasketMatematik, er at forlgbet forener bevaegelser og bold-
kompetencer fra basketballspillet med matematiske kompetencer. Basket-
Matematik forener dermed fysisk aktivitet, faglighed og fagdidaktik pa tvaers
af idreetsfaget og matematikfaget. Derfor kan BasketMatematik ogsa gen-
nemfgres simultant i bade matematik- og idreetsundervisningen, men ogsa
i enten matematik- eller idraetsundervisningen alene.

Det er nu muligt at flytte den traditionelle matematikundervisning ud af klas-
selokalet og ind i hallen, og derved skabe et anderledes og motiverende
lzeringsmiljg. BasketMatematik i hallen egner sig dog ikke til at introducere
nye matematiske emner, men i langt hgjere grad til at understatte forstaelse
og laering, og som traening / repetition. Pa den made giver BasketMatematik
eleverne succesoplevelser og fglelse af mestring.
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BasketMatematik indeholder undervisningsforlgb med fglgende tema:

+ Tal og Algebra.
+ Statistik og sandsynlighed.
» Tal og logisk teenkning.

Det faglige indhold i matematik indgar pa forskellige mader, og vil i nogle
tilfeelde veere integreret i gvelsen, hvilket medferer at eleven skal teenke
matematisk samtidig med at beveegelser udferes og tekniske faerdigheder
fra basketball leeres.

| andre gvelser er det faglige indhold i matematik et supplement til gvelsen.
Her arbejdes der eksempelvis med en teknisk feerdighed, hvor matema-
tikken bliver et middel til at komme videre i gvelsen. P4 den made veksler
fokus i gvelserne og sveerhedsgraden kan hele tiden justeres og tilpasses.

Faerdigheds- og vidensmal

BasketMatematik arbejder hovedsageligt inden for kompetenceomradet "Al-
sidig idreetsudavelse” i faget idreet, hvor fokus er pa, at eleven aktivt kan
deltage i basale og alsidige bevaegelser i leg.

Inden for matematikomradet beskaeftiger BasketMatematik sig hovedsage-
ligt med kompetencerne "Tal og Algebra”, og "Statistik og Sandsynlighed”.
Her er fokus pa, at eleven kan udvikle metoder til beregninger med naturlige
tal, og at eleven kan udfgre enkle statistiske undersggelser og udtrykke in-
tuitive chancestgrrelser.

BASKETMATEMATIK ER UDVIKLET AF BoRNEBASKETFONDEN
| SAMARBEJDE MED K@BENHAVNS UNIVERSITET OG HAR
V/AERET IGENNEM EN UDVIKLINGSFASE, HVOR OVER
1000 ELEVER HAR AFPROVET BASKETMATEMATIK | SKOLEN.
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F£RDIGHEDS- OG VIDENSMAL FOR BASKETMATEMATIK
BasketMatematik opfylder falgende feerdigheds- og vidensmal:

IorRET
Boldbasis og boldspil:
Eleverne kan modtage og aflevere boldtyper.
Eleverne kan spille bold med fa regler.
Eleverne har viden om grundlaeggende kaste-, drible- og gribeteknik.
Eleverne har viden om enkle regler i spil med bold.

MATEMATIK
Tal:
Eleven kan anvende naturlige tal til at beskrive antal og reekkefalge
Eleven kan anvende flercifrede tal til at beskrive antal og reekkefalge.
Eleven har viden om enkle naturlige tal.

Regnestrategier:
Eleven kan udvikle metoder til addition og subtraktion med naturlige tal.
Eleven kan foretage enkle beregninger med naturlige tal.
Eleven har viden om strategier til enkle beregninger med naturlige tal.

Algebra:
Eleven kan opdage regneregler og enkle sammenhaenge mellem starrelser.
Eleven har viden om sammenhange mellem de fire regningsarter.

Statistik:
Eleven kan gennemfare statistiske undersggelser med enkle data.
Eleven har viden om enkle metoder til at indsamle, ordne og beskrive enkle
data.

Sandsynlighed:
Eleven kan udtrykke chancestgrrelse ud fra eksperimenter.
Eleven har viden om chanceeksperimenter.
Eleven kan udtrykke chancestarrelser i enkle spil.
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Et seks ugers forlgb med BasketMatematik kan variere i form og indhold fra
skole til skole afhaengig af antal klasser, faciliteter, udstyr til radighed, mate-

matikfagligt niveau m.m. For at sikre at forlgbet lever op til de feerdigheds-
og vidensmal der er beskrevet, anbefales, at felgende forlgbsplan, avelser
0g opgaveark benyttes.

| denne bog bliver der praesenteret ét tre-ugers forlgb indenfor hvert af fal-
gende matematiske temaer:

+ Tal og Algebra.
« Statistik og sandsynlighed.
+ Tal og logisk teenkning.

Det er op til skolen og leererne at veelge hvilke to temaer, der skal veere ind-
holdet i de seks uger. Det er dog ogsa muligt at holde sig til ét matematisk
tema og udvide det til at omfatte alle seks uger.

BasketMatematik er et forlgb, der bade motiverer eleverne til at bevaege
sig og til at arbejde med matematikfaget. | denne kombination er det derfor
vigtigt, at eleverne bade lserer om basketballspillet og far falelsen af succes
fra dette perspektiv, og erfarer, at man sagtens kan arbejde med matematik
udenfor klasselokalet.

| forlabsbeskrivelserne vil der tydeligt fremga hvilke temaer og tekniske faer-
digheder, der er programsat for modulet, hvilke feerdigheds- og vidensmal
der er, hvilke gvelser der skal laves og hvilke rekvisitter der skal bruges. Til
hvert modul vil der veere en introgvelse/icebreaker, som ikke ngdvendig-
vis indeholder matematiske problemstillinger. Det er ogsa vigtigt at under-
strege, at der ikke ngdvendigvis SKAL vaere matematik i samtlige avelser.
Forlgbene kan sagtens indeholde gvelser, der fx. kun treener en specifik
basketballteknisk faerdighed, som sa senere kommer i spil i en gvelse, der
indeholder matematik.
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Afslutningsvis vil der til hvert modul veere formuleret enkelte refleksions-
spergsmal, der med fordel kan ggres brug af i undervisningen. Undervejs
i undervisningen kan man lave korte opsamlinger, hvor eleverne stilles op-
klarende og uddybende spgrgsmal, som fx: "Hvordan valgte | at lase op-
gaven?”, "Hvad var sveert/nemt i denne gvelse?”, "Hvorfor er det sveert at
regne under pres?”
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Praktisk
Der tages udgangspunkt i, at et modul bestar af 60 minutters aktiv undervis-
ningstid, og at der som minimum er 2 kurve til radighed (fx en gymnastiksal).

Genkendelighed

Genkendelighed er utroligt vigtigt i et forlab med BasketMatematik. Da ele-
verne bade bliver stimuleret motorisk med nye bevaegelser indenfor bold-
spil, og fagligt med matematiske opgaver, er det vigtigt at prgve at begraen-
se maengden af nye gvelser og krav hele tiden. For at undga dette vil mange
af gvelserne gentages, hvor der fx. kun er smajusteringer i forhold til basket-
ball- eller matematikspecifikke krav.

Hvis en gvelse, som treener en teknisk faerdighed introduceres til fgrste mo-
dul kan den med fordel genbruges naeste gang hvor det kun er det faglige
matematik der justeres pa. Omvendt kan genkendeligheden ogsa ligge i
det matematiske, hvor der sa justeres pa kravene til de basketball-tekniske
faerdigheder.

Intro

For at sikre en god opstart, sa start forlgbet og hvert enkelt modul med en
intro. Forteel eleverne hvad de skal igennem de naeste seks uger, eller hvad
de skal arbejde med i dag. Inddragelse af eleverne inden forlgbets/modulets
start vil vaere med til at ege deres motivation og fokus. Stil spergsmal, der
pirrer deres nysgerrighed: Kan man godt koble basket og matematik? Kan
man spille basket med hovedet? Kan man lezere matematik med kroppen?

Outtro
Ved slutningen af modulet er det vigtigt, at afseette tid til en outtro. Hvad har
eleverne arbejdet med? Har de leert noget nyt? Har det veeret sjovt?

Som en lille tommelfingerregel kan man naesten altid regne med at intro og
outtro tager lidt lzengere tid end man umiddelbart tror. Men for elevernes
udbytte er det utrolig vigtigt at fa startet godt op og sluttet godt af.

Materialer

For at kunne afvikle alle 9 moduler, som er beskrevet i dette kapitel, sa kree-
ves fglgende udstyr:
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+ Bolde — én til hver elev.
» Koordinationsstiger.

+ Talkegler.
« Terninger.
+ Matrixark.

* Regne- og facitark.
* Opgaveark.

Alle matrix-, regne-, facit- og opgaveark er at finde som bilag sidst i bogen.
Derudover skal der bruges ekstra kegler, overtreekstrgjer og blyanter. Det
er muligt at kgbe overstaende udstyr i en samlet BasketMatematik-kuffert af

BgrneBasketFonden. Se mere pa BgrneBasketFondens hjemmeside.




a )
Tema:
Tal og algebra, samt den tekniske feerdighed: dribling.
Dvelser:
1. Driblepar s. 60.
2. Alcatraz s. 110.
3. Vendespillet s. 116.
4. Barsen 1s. 112.
Fardigheds- og vidensmal:
+ Eleven kan modtage og aflevere forskellige boldtyper.
+ Eleven har viden om grundleeggende kaste-, gribe- og dribleteknik.
* Eleven har viden om enkle regler i spil med bold.
* Eleven kan anvende naturlige tal til at beskrive antal og reekkefalge.
+ Eleven kan anvende flercifrede naturlige tal til at beskrive antal og raekkefalge.
* Eleven har viden om enkle naturlige tal.
* Eleven kan udvikle metoder til addition og subtraktion med naturlige tal.
» Eleven kan foretage enkle beregninger med naturlige tal.
* Eleven har viden om strategier til enkle beregninger med naturlige tal.
+ Eleven kan opdage regneregler og enkle sammenhaenge mellem stgrrelser.
* Eleven har viden om sammenhaenge mellem de fire regningsarter.
Rekvisitter:
Alle elever skal bruge en bold. Blyanter. Matrixark. Regne- og facitark. Opgaveark.
Talkegler.
Refleksionsspgrgsmal:
Hvad er en dribling?
Hvordan dribler man korrekt samtidig med, at man laver matematik?
Hvordan er det, at lave matematik uden for klassevaerelset?
Hvordan er det, at lave matematik imens man er aktiv? Sjovt?
s _J
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Tema:
Tal og algebra, samt den tekniske feerdighed: skud og lay-up.

Ovelser:
1. Towergame s. 62.
2. Alcatraz s. 110.
3. Eiffeltarnet s. 114.
4. X-games 1s. 118.

Fardigheds- og vidensmal:
» Eleven har viden om grundlaeggende kaste-, gribe- og dribleteknik.
+ Eleven har viden om enkle regler i spil med bold.
» Eleven kan anvende naturlige tal til at beskrive antal og raekkefalge.
* Eleven kan anvende flercifrede naturlige tal til at beskrive antal og raeekkefalge.
+ Eleven har viden om enkle naturlige tal.
* Eleven kan udvikle metoder til addition og subtraktion med naturlige tal.
* Eleven kan foretage enkle beregninger med naturlige tal.
* Eleven har viden om strategier til enkle beregninger med naturlige tal.
+ Eleven kan opdage regneregler og enkle sammenhange mellem stgrrelser.
* Eleven har viden om sammenhaenge mellem de fire regningsarter.

Rekvisitter:
Alle elever skal bruge en bold. Blyanter. Matrixark. Opgaveark. Koordinationsstiger.
Terninger.

Refleksionsspergsmail:

Hvordan laver man et lay-up?

Er det sveert at koble lay-up med matematik?

Hvordan er det, at lave matematik uden for klasseveerelset? Hvordan er det, at lave
matematik imens man er aktiv? Sjovt?

z

)

\
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Tema:
Tal og algebra, samt den tekniske feerdighed: skud og lay-up.

Dvelser:
1. Flgjten Bestemmer s. 58.
2. X-games 1 s. 118.
3. Eiffeltarnet s. 114.
4. Bgrsen 1s. 112.

Fardigheds- og vidensmal:
« Eleven har viden om grundlaeggende kaste-, gribe- og dribleteknik.
+ Eleven har viden om enkle regler i spil med bold.
» Eleven kan anvende naturlige tal til at beskrive antal og raekkefalge.
* Eleven kan anvende flercifrede naturlige tal til at beskrive antal og raeekkefalge.
* Eleven har viden om enkle naturlige tal.
+ Eleven kan udvikle metoder til addition og subtraktion med naturlige tal.
* Eleven kan foretage enkle beregninger med naturlige tal.
* Eleven har viden om strategier til enkle beregninger med naturlige tal.
+ Eleven kan opdage regneregler og enkle sammenhange mellem stgrrelser.
* Eleven har viden om sammenhaenge mellem de fire regningsarter.

Rekvisitter:
Alle elever skal bruge en bold. Blyanter. Matrixark. Opgaveark. Koordinationsstiger.
Terninger.

Refleksionsspergsmail:

Hvordan laver man et korrekt skud? Er det sveert at koble skuddet med matematik?
Hvordan er det, at lave matematik uden for klasseveerelset?

Hvordan er det, at lave matematik imens man er aktiv? Sjovt?

z

)

\
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Tema:
Statistik og sandsynlighed, samt den tekniske feerdighed: skud og lay-up.

Gvelser:
1. Driblepar s. 60.
2. X-games 2 s. 122.
3. Barsen 2s. 120.
4. Chancevaddelgbet s. 126.

Fardigheds- og vidensmal:
+ Eleven kan gennemfgre statistiske undersggelser med enkle data.

* Eleven kan udtrykke chancestgrrelse ud fra eksperimenter.

* Eleven har viden om chanceeksperimenter.

» Eleven kan udtrykke chancestgrrelser i enkle spil.

* Eleven har viden om grundleeggende kaste-, gribe- og dribleteknik.
* Eleven har viden om enkle regler i spil med bold.

Rekvisitter:
Alle elever skal bruge en bold. Blyanter. Matrixark. Opgaveark. Terninger.

Refleksionsspergsmail:

Hvordan laver man et korrekt skud? Er det sveert at koble skuddet med matematik?
Hvordan er det, at lave matematik uden for klasseveerelset?

Hvordan er det, at lave matematik imens man er aktiv? Sjovt?

z

* Eleven har viden om enkle metoder til at indsamle, ordne og beskrive enkle data.

)

\

103



f
Tema:
Statistik og sandsynlighed, samt den tekniske feerdighed: skud og dribling.

)

Ovelser:
1. Towergame s. 62.
2. Lotteriet s. 124.
3. X-games 2 s. 122.
4. Matematisk driblepar s. 128.

Fardigheds- og vidensmal:
+ Eleven kan gennemfgre statistiske undersggelser med enkle data.
* Eleven har viden om enkle metoder til at indsamle, ordne og beskrive enkle data.
* Eleven kan udtrykke chancestgrrelse ud fra eksperimenter.
* Eleven har viden om chanceeksperimenter.
» Eleven kan udtrykke chancestgrrelser i enkle spil.
* Eleven har viden om grundleeggende kaste-, gribe- og dribleteknik.
* Eleven har viden om enkle regler i spil med bold.

Rekvisitter:
Alle elever skal bruge en bold. Blyanter. Matrixark. Opgaveark. Terninger.

Refleksionsspergsmail:
Hvordan er det, at lave matematik uden for klasseveerelset?
Hvordan er det, at lave matematik imens man er aktiv? Sjovt?

I
\
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Tema:
Statistik og sandsynlighed, samt den tekniske feerdighed: skud og lay-up.

Gvelser:
1. Flgjten Bestemmer s. 58.
2. Lotteriets. 124.
3. Barsen 2s. 120.
4. Chancevaddelgbet s. 126.

Fardigheds- og vidensmal:
+ Eleven kan gennemfgre statistiske undersggelser med enkle data.

* Eleven kan udtrykke chancestgrrelse ud fra eksperimenter.

* Eleven har viden om chanceeksperimenter.

» Eleven kan udtrykke chancestgrrelser i enkle spil.

* Eleven har viden om grundleeggende kaste-, gribe- og dribleteknik.
* Eleven har viden om enkle regler i spil med bold.

Rekvisitter:
Alle elever skal bruge en bold. Blyanter. Matrixark. Opgaveark. Terninger.

Refleksionsspergsmail:

Hvordan laver man et korrekt skud? Er det sveert at koble skuddet med matematik?
Hvordan er det, at lave matematik uden for klasseveerelset?

Hvordan er det, at lave matematik imens man er aktiv? Sjovt?

z

* Eleven har viden om enkle metoder til at indsamle, ordne og beskrive enkle data.

)

\
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f
Tema:
Tal og logisk teenkning, samt den tekniske feerdighed: dribling og skud.

)

Ovelser:
1. Driblepar s. 60.
2. 3 pa stribe s. 134.
3. Memory s. 130.
4. Scrabble s. 132.

Fardigheds- og vidensmal:
« Eleven har viden om grundlaeggende kaste-, gribe- og dribleteknik.
+ Eleven har viden om enkle regler i spil med bold.
* Eleven kan udvikle metoder til addition og subtraktion med naturlige tal.
* Eleven kan foretage enkle beregninger med naturlige tal.
* Eleven har viden om strategier til enkle beregninger med naturlige tal.
+ Eleven kan opdage regneregler og enkle sammenhaenge mellem stgrrelser.
+ Eleven kan bidrage til lasning af enkle matematiske problemer.
* Eleven har viden om kendetegn ved undersggende arbejde.
* Eleven kan Igse enkle matematiske problemer.

Rekvisitter:
Alle elever skal bruge en bold. Kegler. Blyanter. Regne- og facitark. Terninger. Talkegler.

Refleksionssporgsmail:

Hvordan laver man et korrekt skud? Er det sveert at koble skuddet med matematik?
Hvordan er det, at lave matematik uden for klasseveerelset?

Hvordan er det, at lave matematik imens man er aktiv? Sjovt?

I
\
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Tema:
Tal og logisk teenkning, samt den tekniske feerdighed: dribling og skud.

Ovelser:
1. Towergame s. 62.
2. 3 pa stribe s. 134.
3. Mastermind s. 136.
4. Sten-Saks-Papir s. 138.

Fardigheds- og vidensmal:
» Eleven har viden om grundlaeggende kaste-, gribe- og dribleteknik.
+ Eleven har viden om enkle regler i spil med bold.
+ Eleven kan udvikle metoder til addition og subtraktion med naturlige tal.
* Eleven kan foretage enkle beregninger med naturlige tal.
* Eleven har viden om strategier til enkle beregninger med naturlige tal.
+ Eleven kan opdage regneregler og enkle sammenhaenge mellem stgrrelser.
+ Eleven kan bidrage til lasning af enkle matematiske problemer.
* Eleven har viden om kendetegn ved undersggende arbejde.
* Eleven kan Igse enkle matematiske problemer.

Rekvisitter:
Alle elever skal bruge en bold. Blyanter. Kegler. Regne- og facitark. Terninger.

Refleksionssporgsmail:

Hvordan laver man et korrekt skud? Er det sveert at koble skuddet med matematik?
Hvordan er det, at lave matematik uden for klasseveerelset?

Hvordan er det, at lave matematik imens man er aktiv? Sjovt?

z

)

\
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Tema:
Tal og logisk teenkning, samt den tekniske feerdighed: dribling og skud.

Ovelser:
1. Flgjten Bestemmer s. 58.
2. Sten-Saks-Papir s. 138.
3. Mastermind s. 136.
4. Scrabble s. 132.

Fardigheds- og vidensmal:
« Eleven har viden om grundlaeggende kaste-, gribe- og dribleteknik.
+ Eleven har viden om enkle regler i spil med bold.
* Eleven kan udvikle metoder til addition og subtraktion med naturlige tal.
* Eleven kan foretage enkle beregninger med naturlige tal.
* Eleven har viden om strategier til enkle beregninger med naturlige tal.
+ Eleven kan opdage regneregler og enkle sammenhaenge mellem stgrrelser.
+ Eleven kan bidrage til lasning af enkle matematiske problemer.
* Eleven har viden om kendetegn ved undersggende arbejde.
* Eleven kan Igse enkle matematiske problemer.

Rekvisitter:
Alle elever skal bruge en bold. Blyanter. Kegler. Regne- og facitark. Terninger.

Refleksionssporgsmail:

Hvordan laver man et korrekt skud? Er det sveert at koble skuddet med matematik?
Hvordan er det, at lave matematik uden for klasseveerelset?

Hvordan er det, at lave matematik imens man er aktiv? Sjovt?

z

)
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| felgende afsnit beskrives de spil og gvelser som indgar i forlgbet med Ba-
sketMatematik. @velserne er opdelt i falgende kategorier:

» Tal og algebra.
+ Statistik og sandynlighed.
» Tal og logisk teenkning.

| ovelsesbeskrivelserne fremgar forst gvelsens kategori. Derefter beskrives
hvilke rekvisitter gvelsen kraever, dens formal, en beskrivelse samt hvilke
feerdigheds- og vidensmal der er for gvelsen. Til sidst beskrives potentielle
udviklingsmuligheder og refleksionsspgrgsmal.

REGNE- 0G FACITARK:
EKSEMPEL PA HVORDAN ET REGNE- OG
FACITARK KAN BRUGES TIL VENDESPILLET.




f

)

Kategori:
Tal og algebra - fokus pa driblinger.

Rekvisitter:
Alle elever skal have en bold, og der skal bruges matrixark.

Formal:
* Orientere sig imens der dribles.
* Undga at blive fanget.

Beskrivelse:

Alle elever har en bold undtagen nogle fangere (antallet af fangere afhaenger af antallet
af elever). Banens stgrrelse afheenger ligeledes af antallet af elever eller faciliteterne.
Hvis man bliver fanget skal man | faengsel.

For at komme ud af faengslet skal eleven svare rigtigt pa et regnestykke, der er skerevet
pa matrix-arket, der ligger ved faengslet. Der kan med fordel placeres et feengsel i begge
ender af banen. Efter noget tid veelges nye fangere. Elever der fanges kan frit veelge
feengsel.

Faerdigheds- og vidensmal:
* Eleven har viden om grundleeggende dribleteknik.
* Eleven har viden om enkle regler i spil med bold.
» Eleven kan udvikle metoder til addition og subtraktion med naturlige tal.
* Eleven kan foretage enkle beregninger med naturlige tal.
* Eleven har viden om strategier til enkle beregninger med naturlige tal.

Udviklingsmuligheder:
Prov at lav et "nemt” og et "svaert” feengsel, hvor den matematik der skal Igses afspejler
hvilket faengsel man kommer i.

Matematiske kompetencer:
| denne gvelse kan der arbejdes med addition og subtraktion. Inden gvelsen starter laves
regnestykkerne i de tomme matrixark efter niveauet pa klassen.

Refleksionsspergsmail:
Hvordan er det at komme i feengsel? Var regnestykkerne lette/sveere?
Var der forskel pa de to regnefaengsler? Er det sveert at regne under pres? Hvorfor?

- J
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Kategori:
Tal og algebra - fokus pa afslutninger.

Rekvisitter:
Der skal bruges bolde og talkegler.

Formal:
* Treene korrekt skudteknik.
* Arbejde med naturlige tal og addition.

Beskrivelse:

Talkeglerne fordeles tilfaeldigt rundt omkring kurven. Jo leengere veek fra kurven, jo starre
tal skal der sta pa keglen. Eleverne gar sammen i par om én bold. Leeren vaelger X — det
antal, som eleverne skal forsgge at opna ved scoringerne. Her er der oplagt mulighed
for at differentiere mellem elever med forskellige faerdighedsniveauer. Det handler nu om
tiisammen at na summen X. En scoring fra en kegle giver det antal point, som keglen
viser. Eleverne skal sammen holde styr pa deres score.

Faerdigheds- og vidensmal:
+ Eleven har viden om grundlaeggende skudteknik.
* Eleven kan udvikle metoder til addition med naturlige tal.
* Eleven kan foretage enkle beregninger med naturlige tal.
* Eleven har viden om strategier til enkle beregninger med naturlige tal.

Udviklingsmuligheder:
Se Barsen 2 s. 120.

Matematiske kompetencer:
| denne gvelse arbejdes der med addition, og elevernes evne til at beskrive tal.

Refleksionsspergsmail:

Er det sveert at regne under pres? Hvorfor? Var det lettest at score eller at regne?

Fra hvilken kegler scorer | flest point?

Hvordan var det at lsegge tal sammen, samtidig med at man skyder? Bliver det sveerere
at huske hvad summer er, nar flere tal laegges sammen?

a
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Kategori:
Tal og algebra - fokus pa afslutninger.

Rekvisitter:
Der skal bruges bolde, terninger, kegler, blyanter, matrixark, koordinationsstiger og op-
gaveark s. 219.

Formal:
* Treene skud- og/eller lay-upteknik.
» Arbejde med forskellige regneformer.

Beskrivelse:

Koordinationsstiger placeres i midten af banen som et Eiffeltarn. Ved enden af stigerne
placeres kegler eller toppe i forskellige farver, som skal fungere som spillebrikker. Ved
koordinationsstigerne ligger der ligeledes flere terninger pa gulvet og matrixark til hvert
hold. Eleverne inddeles i hold pa 3-4 stykker og hvert hold har én bold. Hvis fokus er pa
skuddet, sa placeres der en kegle ved hver kurv hvorfra holdene skal skyde fra. Pa start-
signalet begynder holdene at skyde.

Nar en person har scoret, lgber eleven hen til terningerne. Eleven slar med 3 terninger,
og skal efterfglgende notere resultatet i matrixen (addition). Her er der oplagt mulighed
for at differentiere mellem elever med forskellige feerdighedsniveauer. Nar nzeste person
har scoret gagres det samme og til sidst er matrixen udfyldt med et regnestykke og resul-
tat. Nar resultatet er fundet, ma brikken flyttes de antal felter svarende til resultatet. Se
opgavearket til Eiffeltarnet s. 219.

Faerdigheds- og vidensmal:
* Eleven har viden om grundleeggende kaste-, gribe- og dribleteknik.
+ Eleven kan anvende naturlige tal til at beskrive antal og reekkefalge.
* Eleven kan anvende flercifrede naturlige tal til at beskrive antal og raeekkefglge.
* Eleven har viden om enkle naturlige tal.
+ Eleven kan udvikle metoder til addition med naturlige tal.
* Eleven kan foretage enkle beregninger med naturlige tal.

Matematiske kompetencer:
| denne gvelse arbejdes der med addition, og elevernes evne til at beskrive tal.

&
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Kategori:
Tal og algebra - fokus pa afleveringer og samarbejde.

Rekvisitter:
Der skal bruges bolde, blyanter, regne- og facitark, samt opgaveark s. 216.

Formal:
» Treene korrekt afleveringsteknik.
+ Samarbejde og hovedregning.

Beskrivelse:

Alle regne- og facitark fordeles rundt i hallen, saledes at alle regneark er pa den ene
halvdel og alle facitark er pa den anden halvdel. Alle ark placeres, sa man ikke kan se
tallene. Det er leeren selv der skriver regnestykkerne. Her er der oplagt mulighed for at
differentiere mellem elever med forskellige faerdighedsniveauer.

Eleverne fordeles i hold, og far tildelt et opgaveark. P& dette ark star alle facit. Parvis i
holdene, skal de nu skiftes til at aflevere sammen i par og vende et regneark. De skal sa
herefter aflevere ned og finde det rigtige facitark. Nar de har fundet det rigtige ark, laber
man tilbage til sit hold og krydser facit af pa opgavearket. Man pa ikke drible og skal hele
tiden aflevere bolden.

Hvilket hold far fgrst pladen fyldt?

Faerdigheds- og vidensmal:
« Eleven har viden om grundlaeggende kaste-, gribeteknik.
* Eleven har viden om enkle regler i spil med bold.
* Eleven har viden om enkle naturlige tal.
* Eleven kan udvikle metoder til addition med naturlige tal.
* Eleven kan foretage enkle beregninger med naturlige tal.
* Eleven har viden om strategier til enkle beregninger med naturlige tal.

Matematiske kompetencer:
| denne gvelse arbejdes der med addition, subtraktion, og elevernes evne til at beskrive
tal. De matematiske opgaver kan justeres efter niveau.

I
\

116



17



e

J

Kategori:
Tal og algebra - fokus pa afslutninger.

Rekvisitter:
Der skal bruges bolde, kegler, matrixark og blyanter.

Formal:
* Treene korrekt skudteknik.
* Arbejde med naturlige tal og addition.

Beskrivelse:

Keglerne placeres tilfaeldigt rundt om feltet, saledes at der er X antal positioner at skyde
fra. Eleverne inddeles i grupper. Hver grupper skyder i X antal minutter (fx. 2 minutter) fra
hver kegle. Efter 2 minutter noteres antallet af scoringer i matrixarket. Herefter gentages
samme procedure fra ny kegle. Nar gruppen har veeret igennem alle kegler regnes sum-
men af alle scoringer ud, antallet af lige tal, ulige tal, sterste tal, mindste tal.

Faerdigheds- og vidensmal:
* Eleven har viden om grundleeggende skudteknik.
* Eleven kan udvikle metoder til addition med naturlige tal.
+ Eleven kan foretage enkle beregninger med naturlige tal.
* Eleven har viden om strategier til enkle beregninger med naturlige tal.

Udviklingsmuligheder:
Se X-Games 2 s. 122

Matematiske kompetencer:
| denne gvelse arbejdes der med addition, og elevernes evne til at beskrive tal.

Refleksionsspergsmail:

Er det sveert at regne under pres? Hvorfor? Var det lettest at score eller at regne? Fra
hvilken kegle scorer | flest point?

Hvordan var det at laegge tal sammen, samtidig med at man skyder?

Bliver det sveerere at huske hvad summer er, nar flere tal laegges sammen?

a
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Kategori:
Statistik og sandsynlighed - fokus pa afslutninger.

Rekvisitter:
Der skal bruges bolde, talkegler, matrixark og blyanter.

Formal:
* Treene korrekt skudteknik.
* At gennemfgre statistiske undersggelser.
« Udtrykke chanceeksperimenter.

Beskrivelse:
Talkeglerne fordeles ligesom i Barsen 1 tilfeeldigt rundt omkring kurven.

Eleverne gar sammen i par om én bold. Det handler nu om tilsammen at na en sum pa X
antal point. | modsaetning til Bgrsen 1, sa skal eleverne veelge hvilken talkegle de skyder
fra. De skal teelle hvor mange forsag de bruger pa at na deres sum. Antallet af skud no-
teres ned. Herefter skal de vurdere om de vil bruge faerre eller flere skud pa at na deres
sum hvis de veelger en anden kegle?

Hvor er chancen stgrst for at de bruger faerrest skud?

Fardigheds- og vidensmal:
+ Eleven kan gennemfgre statistiske undersggelser med enkle data.
» Eleven kan udtrykke chancestgrrelse ud fra eksperimenter.
* Eleven har viden om chanceeksperimenter.
* Eleven kan udtrykke chancestgrrelser i enkle spil.
» Eleven har viden om grundlaeggende skudteknik.

Udviklingsmuligheder:
Se Bgrsen 1 s. 112.

Matematiske kompetencer:
| denne gvelse arbejdes der med statistiske undersggelser med enkle data.

Refleksionsspergsmail:
Hvor er chancen starst for at | bruger feerrest skud? Hvis | skulle prgve en gang til, og |
skal forbedre jer, hvor skyder | sa fra?

- J

120



. DET GALDER NU
HURTIGST MULIGT,
EN KEGLE, SOM MAN
/ELGER.

121



f

)

Kategori:
Statistik og sandsynlighed - fokus pa afslutninger.

Rekvisitter:
Der skal bruges bolde, kegler, blyanter og opgaveark s. 220.

Formal:
* Treene korrekt skudteknik.
* At gennemfgre statistiske undersggelser.
« Udtrykke chanceeksperimenter.

Beskrivelse:
Keglerne placeres ligesom i X-Games 1 tilfeeldigt rundt om feltet, sa der er X antal posi-
tioner at skyde fra. Denne gvelse tager udgangspunkt i 5 positioner.

Eleverne inddeles i grupper. Hver grupper skyder i X antal minutter (fx. 2 minutter) fra
hver kegle. Efter 2 minutter noteres antallet af scoringer i opgavearket, samt antal forsag.
Herefter gentages samme procedure fra ny kegle. Fra hvilken position brugte vi feerrest
forsag til at score flest mulige gange?

Faerdigheds- og vidensmal:
+ Eleven kan gennemfgre statistiske undersggelser med enkle data.
» Eleven kan udtrykke chancestgrrelse ud fra eksperimenter.
* Eleven har viden om chanceeksperimenter.
« Eleven kan udtrykke chancestgrrelser i enkle spil.
* Eleven har viden om grundleeggende skudteknik.

Udviklingsmuligheder:
Se X-Games 1 s. 118.

Matematiske kompetencer:
| denne ovelse arbejdes der med statistiske undersggelser med enkle data, samtidig
med at eleven kan udtrykke chancestarrelse ud fra eksperimenter.

Refleksionsspergsmail:
Hvor mange forsgg bruger | ved hver kegle? Fra hvilken kegle scorede | flest gange?
Fra hvilken kegle er chancen for at | scorer starst?

\
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Kategori:
Statistik og sandsynlighed - fokus pa driblinger og afslutninger.

Rekvisitter:
Der skal bruges bolde, kegler, terninger, blyanter og matrixark.

Formal:
* Treene afslutninger og driblefaerdigheder.
» Treeffe hurtige beslutninger pa baggrund af statistik og sandsynlighed.

Beskrivelse:

Banen er en stor basketbane, hvor der placeres to kegler: én pa hver side ved 3-points-
linjen. Ved den ene kurv skal man afslutte med lay-up og ved den anden kurv med et
skud.

Eleverne deles i to hold og hvert hold star ved hver sin kegle. Alle elever har en bold.
Den farste elev skal nu treeffe en beslutning: vil jeg drible ned til den kurv der er teettest
pa og lave et lay-up? Eller vil jeg drible ned til den kurv der er lzengst vaek og afslutte
med et skud? Lay-up teeller 1 point og skud teeller 3 point. Laeren veelger X - det antal,
som eleverne skal forsgge at opna ved scoringerne. Her er der oplagt mulighed for at
differentiere mellem elever med forskellige faerdighedsniveauer.

Hvor scorer jeg flest mulige point?
Hvad er chancen for at jeg score pa den ene eller den anden kurv?

Faerdigheds- og vidensmal:
« Eleven kan udtrykke chancestgrrelse ud fra eksperimenter.
* Eleven har viden om chanceeksperimenter.
« Eleven kan udtrykke chancestgrrelser i enkle spil.
« Eleven har viden om grundlaeggende kaste- og dribleteknik.

Matematiske kompetencer:
| denne gvelse arbejdes der i hgj grad med elevernes evne til at treeffe beslutninger pa
baggrund af sandsynlighed og chance.

I
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Kategori:
Statistik og sandsynlighed - fokus pa afslutninger.

)

Rekvisitter:
Der skal bruges bolde, kegler, terninger, blyanter og opgaveark s. 218.

Formal:
» Treene afslutninger.
* Leere om statistik, sandsynlighed og chancestgrrelser ud fra eksperimenter.

Beskrivelse:

| Chancevaeddelgbet handler det om hurtigst muligt at lukke sine 5 baser. Der bliver pla-
ceret 5 kegler rundt omkring feltet, som hver markerer en base. | midtercirklen ligger to
terninger. For at lukke en base skal man farst score pa kurven, fer man ma kaste med
terningerne. Det er nu terningerne der afger om du lukker basen, eller skal retur til keg-
len. Hvad er chancen og sandsynligheden for at det lykkedes? Jo laengere hen i vaedde-
lgbet du kommer, jo sveerere bliver det.

Base: Du ma IKKE sla en sum pa 11 eller 12.

Base: Du ma IKKE sla en sum pa 10, 11 eller 12.

Base: Du ma IKKE sla en sum pa 9, 10, 11 eller 12.
Base: Du ma IKKE sla en sum pa 7, 8, 9, 10, 11 eller 12.
Base: Du SKAL sla to ens.

o=

Faerdigheds- og vidensmal:
» Eleven kan udtrykke chancestgrrelse ud fra eksperimenter.
* Eleven har viden om chanceeksperimenter.
+ Eleven kan udtrykke chancestgrrelser i enkle spil.
* Eleven har viden om grundleeggende skud- og dribleteknik.

Udviklingsmuligheder:

Afstanden hvorfra der afsluttes pa baserne kan justeres, samt antallet af scoringer fgr
man ma kaste med terningerne. Kan ogsa udbygges til at man spiller mod hinanden i to
hold. Hvem kommer fgrst igennem banen?

Matematiske kompetencer:
| denne gvelse arbejdes der med elevernes evne til at udtrykke chancestgrrelser ud fra
eksperimenter og viden herom.

- J
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Refleksionssporgsmal:
Hvad er chancen for at du lukker basen? Hvorfor bliver det svaerere at lukke baserne?
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Kategori:
Statistik og sandsynlighed - fokus pa driblinger.

Rekvisitter:
Der skal bruges bolde, blyanter og opgaveark s. 217.

Formal:
» Treene driblefeerdigheder.
* Opna viden om enkle metoder til at indsamle, ordne og beskrive enkle data.

Beskrivelse:

Eleverne placeres pa sidelinjen i par 2 og 2. Herefter dribler farste elev frem og tilbage,
hvorefter der byttes. Eleverne skal drible pa forskellige made, teeller hvor mange driblin-
ger de bruger og sortere deres antal i matrixarket.

Hvor mange driblinger bruger jeg med hgjre hand? Venstre hand?

Hvor mange driblinger bruger jeg baglaens? Forleens?

Prov at drible hgijt/lavt.

Kan eleverne holde i hand og hoppe pa ét ben mens de dribler? Kan eleverne lave
hgje knzelgftninger? Hvor mange driblinger bruger de?

o=

Kan eleverne efterfalgende beskrive og ordne deres data?

Faerdigheds- og vidensmal:
+ Eleven kan gennemfgre statistiske undersggelser med enkle data.
* Eleven har viden om enkle metoder til at indsamle, ordne og beskrive enkle data.
* Eleven har viden om grundlaeggende dribleteknik.

Udviklingsmuligheder:
Nar man kommer til sidelinjen, skal man Igse en opgave fgr man ma drible retur: fx. 5
englehop eller en matematikopgave.

Matematiske kompetencer:
| denne gvelse arbejdes der med elevernes evne til at indsamle, ordne og beskrive enkle
data.

Refleksionsspgrgsmal:

Ved hvilken driblegvelse brugte | flest driblinger? Hvor har | det starste tal? Prgv at ordne
jeres tal efter storrelse.

S Y
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Kategori:
Tal og logisk teenkning - fokus pa driblinger.

Rekvisitter:
Der skal bruges bolde og kegler i forskellige farver og former.

Formal:
» At trene driblefeerdigheder.
* At huske en bestemt kombination af kegler.
+ At teenke logisk.

Beskrivelse:
Keglerne fordeles tilfeeldigt udover hele banen.

Eleverne arbejder sammen i par, og deles om én bold. Farste elev dribler ud og rgrer
ved en kegle og dribler tilbage igen og aflevere bolden. Makkeren dribler nu ud til sam-
me kegle og retur. Farste elev skal herefter ud til den forste kegle igen, plus en ny farvet
kegle, og sa retur til makkeren. Det geelder om at huske og gennemfgre den laengste
kombination af farvede kegler. Nar man misser en kombination, er det den andens elev
tur til at finde pa en ny kombination.

Faerdigheds- og vidensmal:
» Eleven kan teenke logisk og traeffe hurtige beslutninger.
* Eleven har viden om grundlaeggende dribleteknik.

Udviklingsmuligheder:
| stedet for blot at rare ved keglen, sa skal man Igse en opgave inden man dribler videre
eller retur. Det kan bade veere basket- og/eller matematikopgaver.

Matematiske kompetencer:
| denne gvelse arbejdes der med elevernes evne til at teenke logisk, treeffe hurtige beslut-
ninger og evnen til at geette rigtigt.

Refleksionssporgsmail:
Er det sveert at huske en kombination under pres? Hvorfor?
Bliver det sveerere at huske kombinationen, nar man beveaeger sig?

\
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Kategori:
Tal og logisk teenkning - fokus pa driblinger.

Rekvisitter:
Der skal bruges bolde, mange kegler (evt. hulahopringe), blanke regneark og blyanter.

Formal:
» Treene driblefeerdigheder.
» Samarbejde og evnen til at taenke logisk.
+ Kendskab til naturlige tal og addition.

Beskrivelse:

Banen med 3x3 felter placeres midt i hallen. Jo flere elever, jo flere baner. Eleverne ind-
deles i hold, saledes at to hold deles om én bane. Holdene starter ca. 10 meter veek fra
banen pa hver sin side — gerne ved en kurv hvis det er muligt. Hvert hold far udleveret
9 blanke A4-ark og en blyant. Rundt om banen ligger der tal-ark, som markerer facit pa
denne raekke eller kolonne.

Ved start skal den fgrste elev score pa kurven (er det for sveert, sa spil med at bolden
blot skal rgre ringen / eller undlad helt at afslutte pa kurven). Herefter dribler eleven hen
til banen, skriver et tal mellem 1-10 pa sit tal-ark og placerer det pa banen. Det geelder
nu om at komme af med sine tal-ark, men nar tallene i reekkerne og kolonnerne laegges
sammen, sa skal de give det facit som er markeret uden for banen.

Faerdigheds- og vidensmal:
* Eleven kan foretage enkle beregninger med naturlige tal.
* Eleven har viden om strategier til enkle beregninger med naturlige tal.
* Eleven kan bidrage til Igsning af enkle matematiske problemer.
» Eleven kan taenke logisk og traeffe hurtige beslutninger.

Udviklingsmuligheder:
Se 3 Pa Stribe s. 134.

Matematiske kompetencer:
| denne gvelse arbejdes der med elevernes evne til at teenke logisk, treeffe hurtige beslut-
ninger og jonglere med tal hurtigt.

\
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Refleksionsspogrgsmail:

Hvordan samarbejder | under pres? Er det sveert at teenke logisk i en presset i situation?
Er det sveerere at regne eller at placere sin brik?

Hvordan var det at laeegge tal sammen, samtidig med at man er presset?
\Bliver det sveerere at taenke logisk nar man ogsa skal regne matematik?

DET GALDER OM AT PLACERE SINE ARK KORREKT PA
BANEN.

OO

TALLENE SKAL PASSE MED DET FACIT, SOM STAR UD FOR
HVER RAKKE OG KOLONNE.
A
00O
00O
000U
00O L L.

o0¢

HviS F@LGENDE TAL-ARK ER FACIT FOR
HVER RAKKE OG KOLONNE, HVILKE TAL
SKAL HOLDENE SA SKRIVE PA DERES ARK?
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Kategori:
Tal og logisk teenkning - fokus pa driblinger.

Rekvisitter:
Der skal bruges bolde, mange kegler (evt. hulahopringe), overtraekstrgjer og terninger.

Formal:
» Treene driblefeerdigheder.
» Samarbejde og evnen til at taenke logisk.
+ Kendskab til naturlige tal og addition.

Beskrivelse:

Banen med 3x3 felter placeres midt i hallen. Banen kan laves med hulahopringe eller
kegler. Jo flere elever, jo flere baner. Eleverne inddeles i hold, saledes at der er to hold
ved hver bane. Holdene starter ca. 10 meter vaek fra banen pa hver sin side.

Ved start skal den farste elev score pa kurven (er det for sveert, sa spil med at bolden blot
skal rgre ringen / eller undlad helt at afslutte pa kurven). Herefter skal eleven drible hen
til banen med en overtraekstrgje/kegle i den ene hand og placere brikken pa spillebanen.
Eleven dribler retur og naeste elev dribler af sted. Nar alle 3 brikker er pa banen, og der
endnu ikke er fundet en vinder, flyttes der pa en eksisterende brik. Det hold der fgrst far
3 pa stribe vinder — spil gerne til 5 point, og find derefter et nyt hold at dyste imod.

Faerdigheds- og vidensmal:
* Eleven kan foretage enkle beregninger med naturlige tal.
* Eleven har viden om strategier til enkle beregninger med naturlige tal.
« Eleven kan bidrage til Igsning af enkle matematiske problemer.
+ Eleven kan teenke logisk og traeffe hurtige beslutninger.

Udviklingsmuligheder:
Se Scrabble s. 132.

Matematiske kompetencer:
| denne gvelse arbejdes der med elevernes evne til at teenke logisk og treeffe hurtige
beslutninger.

a
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Refleksionsspergsmail:

Hvordan samarbejder | under pres? Er det svaert at teenke logisk i en
presset i situation? Er det sveerere at regne eller at placere sin brik?

Hvordan var det at laegge tal sammen, samtidig med at man er presset?
@Iiver det sveerere at teenke logisk nar man ogsa skal regne matematik?

DET GALDER OM AT FA 3 PA STRIBE.
F@RST SKAL MAN SCORE PA KURVEN.
DEREFTER SKAL MAN DRIBLE IND OG PLACERE

OO

:A SIN BRIK PA BANEN.
A
OO0
OO0
00O
A k
A A

SPIL EVT. MED, AT MAN SKAL SLA MED 3
TERNINGER OG REGNE SUMMEN UD, INDEN MAN
MA PLACERE SIN BRIK PA BANEN.

o0¢

2
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Kategori:
Tal og logisk teenkning - fokus pa driblinger.

Rekvisitter:
Der skal bruges bolde, mange kegler i forskellige farver og former, samt en plint.

Formal:
+ Gaette en bestemt kombination af kegler.
* Teenke logisk og samarbejde.

Beskrivelse:

Eleverne deles i hold, og én fra hvert hold bliver udnaevnt som "Mastermind”. Denne elev
udveelger en bestemt kombination af kegler i forskellige farver og former, som er skjult
bag en plint eller lignende for resten af holdet. Pa den anden side af plinten ligger der
tilsvarende med kegler. Resten af holdet star i den anden ende af banen. Den forreste
elev dribler ned til plinten og gaetter pa den rette kombination af kegler, med de kegler
eleven har til radighed.

"Mastermind”-eleven melder sa ud hvilke kegler der star korrekt. Derefter dribler man
retur og naeste elev prover. Nu geelder det om at geette igen og komme teettere pa den
rigtige kombination. Det hold der fgrst gaetter den rigtige kombination vinder. Der findes
herefter en ny "Mastermind” og en ny kombination af kegler.

Faerdigheds- og vidensmal:
* Eleven kan taenke logisk og traeffe hurtige beslutninger.
* Eleven har viden om grundleeggende dribleteknik.

Udviklingsmuligheder:
For at lov til at geette kombinationen skal man forst Iase en opgave. Det kan bade veere
basket- og matematikopgaver.

Matematiske kompetencer:
| denne gvelse arbejdes der med elevernes evne til at teenke logisk, traeffe hurtige beslut-
ninger og evnen til at geette rigtigt.

Refleksionsspergsmail:
Er det sveert at gaette pa en kombination under pres? Hvorfor?
Bliver det sveerere at huske kombinationen, nar man beveeger sig?

&
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Kategori:
Tal og logisk teenkning - fokus pa driblinger.

Rekvisitter:
Der skal bruges bolde.

Formal:
* Vinde i sten-saks-papir.
» Fokus pa driblefeerdigheder og logisk teenkning.

Beskrivelse:
Eleverne gar sammen i par, og alle har en bold. Eleverne star pa hver sin side af midter-
linjen og skal dyste i sten-saks-papir. Logisk teenkning og hurtige beslutninger er i fokus.

Vinderen af dysten skal na at drible ned bag sin baglinje. Taberen skal na at fange vinde-
ren. Der er point til vinderen. Spil gerne til 5 point, og find derefter en ny person at dyste
imod. Kan eleverne drible samtidig med at de dyster?

Faerdigheds- og vidensmal:
« Eleven kan taenke logisk og traeffe hurtige beslutninger.
+ Eleven har viden om grundlaeggende dribleteknik.

Udviklingsmuligheder:

| stedet for blot at skule drible ned bag baglinjen, nar man har vundet dysten, sa kan en
mulighed veere, at man skal score pa en kurv. Hvem scorer farst? Det er vinderen der
bestemmer hvornar der ma Igbes ned til kurven.

Matematiske kompetencer:
| denne gvelse arbejdes der med elevernes evne til at teenke logisk, treeffe hurtige beslut-
ninger og evnen til at geette rigtigt.

Refleksionsspergsmail:
Er det sveert at vinde i sten-saks-papir samtidig med at man dribler?
Hvorfor er det sveert? Hvor mange gange vinder 1?
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