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VM— M@]Eﬂﬁ Manual

Vad ar VM-mani?

VM-mani ar ett amnesdvergripande laromedel, med tyngdpunkten pa matematik, dar eleverna far
skapa sin egen idrottsperson, for att sedan tavla med denna i olika grenar. De olika grenarna tréanar
olika moment i matematiken.

Forutom att tavla far eleverna ge sin idrottsperson ett namn och en bakgrund, med hemland, familj,
alder m.m.

Malséttning
Malsattningen for arbetet med VM-mani ar att tréna olika moment i matematiken, sasom addition,
subtraktion, multiplikation, division, taluppfattning och sannolikhetslara.

Forutom matematik lar sig eleverna bland annat att arbeta med karta, ta reda pa fakta om olika
l&nder, skriva artiklar och andra texttyper.

Starta arbetet

Borja med att Iata eleverna skapa sin idrottsperson. Bestam tillsammans vad som ska finnas med. Har
folier nagra forslag pa uppgifter som kan finnas med.

¢ Namn

o Alder

e Langd

e Vikt

e Hemland

e Huvudstad

e Hemstad

e Familiemedlemmar
e Uppvaxt

»  Fritidssysselsattning
»  Favoritsport

Nar eleverna ar fardiga med sina idrottpersoner gor de var sitt "idolkort” (sidan 26). Dessa kort satts
sedan upp kring en vérldskarta. Kartan (sidan 27) kan ni som larare gora sjalv eller lata nagon elev
hjalpa till med. Nar korten ar uppsatta drar eleverna tradar fran sitt kort till sin idrottspersons hemstad/
hemland.

Darefter ar det upp till er som larare om du vill Iata eleverna arbeta vidare med respektive stad/land,
eller om tavlandet ska borja.

Sjalva tavlandet

Delain elevernaigrupper om fyra. Dessa fyra elever kommer att moétas i forsta grenen. | det fortsatta
tavlandet kan ni antingen gora nya grupper for varje gren, eller [ata samma grupper motas hela tiden.
Valj ut vilken gren ni vill lata eleverna bdrja med, det spelar ingen roll for sjélva arbetet. Lampligt kan
dock vara att kontrollera vilket moment respektive gren tréanar (sidorna 4 och 5), och utifran det vélja
startgren.

Introducera grenen gemensamt, med hjalp av instruktionen och PowerPoint-presentationen pa
hemsidan. Darefter ar det dags for eleverna att tavla. Har kan ni som larare valja om alla grupper tavlar
samtidigt, eller om en eller tva grupper i taget tavlar.

Nar en grupp tavlat klart redovisar de sina resultat, och nar alla grupper tavlat klart delas poang ut.

(© mani laromedel



VM— M@]Eﬂﬁ Manual

Totalsegraren i respektive gren far lika manga poang som antalet elever i klassen, tvaa ett poang mindre,
och sa vidare.

Den totala stéllningen kan redovisas pa medféljande resultattavia (sidan 25, forstora till A3), eller pa
annat satt om sa 6nskas, och nér ni tavlat klart har ni en totalsegrare. Anvander ni er av resultattavlan ar
det lampligt att skriva deltagarnas namn pa sma lappar som fastes med hjélp av haftmassa, alternativa
laminera tavlan och sedan skriva med vattenldslig OH-penna. Detta for att enkelt kunna andra i tabellen.

Naturligtvis maste man inte utse en totalvinnare, det bestammer ni som larare.

Néasta gren introduceras nar alla tavlat klart.

Enskilda moment

Det gar ocksa alldeles utmarkt att anvanda VM-mani for att trana enskilda moment i matematik. Da
kravs inte forarbetet med att skapa idrottspersoner, det ar bara att valja ut det moment man vill trana,
och sedan introducera just den idrottsgrenen. Sjalva tavlandet gar dock till pA samma séatt som nar man
anvander sig av hela konceptet.

Sidolektioner

Det finns mgjlighet fér en mangd olika sidolektioner medan man arbetar med VM-mani. Naturligtvis bor
ni som larare passa pa att arbeta med de olika tranade momenten dven pa andra satt, har finns den
sjalvklara drivkraften att vilja lara sig for att kunna tavia.

Alla former av arbete kring de olika idrottspersonernas hemstader/hemlander passar bra, da eleverna
ar motiverade att ta reda pa fakta om just sin idrottspersons bakgrund.
| samband med utplaceringen av "idolkorten” och hemstader/hemlander pa varldskartan ar det lampligt
att arbeta med karta och kartkunskap.

Eleverna kan, om ni som larare sa énskar, skriva artiklar om sin idrottperson, tavlingarna, "sin” stad/
land, och presentera dessa pa lampligt satt. Har ar det bra om ni pratar om olika typer av texter, och
om vad som kéannetecknar en artikeltext. Andra typer av texter som dyker upp under arbetet med VM-
mani ar faktatexter (stader/lander), berattande texter (bakgrundshistoria) och sammanfattande texter
("idolkort”).
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Vilken gren tranar momentet?

Addition
Kulst6tning
Bagskytte
K-1 1000 meter
Backhoppning
Storslalom
Fotboll
Tennis

Subtraktion
110 meter hack
Simning 400 meter
Storslalom
Tennis
K-1 1000 meter (decimaler)

Multiplikation
Ho6jdhopp
Kulst6tning
Bagskytte
Backhoppning
Storslalom

b 4

Division
Storslalom
Fotboll

Sannolikhet
Kulst6tning

Positionssystem
K-1 1000 meter

Simning 400 meter

Fotboll

Taluppfattning
Ho6jdhopp
Kulst6tning
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Vad tranar grenen?

110 meter hack

subtraktion, (subtraktion decimaler)

Backhoppning
addition
multiplikation

Bagskytte
multiplikation
addition

Fotboll
division
addition
positionssystem

Hojdhopp
multiplikation
taluppfattning

K-1 1000 meter
addition
positionssystem
(subtraktion decimaler)

Manual

b 4

Kulstotning
multiplikation

sannolikhet
taluppfattning

Simning 400 meter
subtraktion
positionssystem

Storslalom

subtraktion
multiplikation

subtraktion
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VM. MQ)]EDﬁ 110 meter hack W

* Skriv in de tavlandes namn pa respektive bana, och i resultattabellen.

* Sla med tva tjugosidiga tarningar.

* Skriv in slagen i resultattabellen. Skriv det hogsta talet i forsta rutan, det lagsta
talet i den andra rutan och sist differensen mellan dem.

* Kryssa i antalet steg (differensen) pa hacklopningsbanan.

* Om du kommer 6ver en hack ska du dra ett kort ur en blandad kortlek. Ar kortet
svart klarar du hacken utan problem. Ar kortet rétt slar du i hacken och far
backa tva steg (sudda tva kryss).

* Fortsatt tills alla spelare gatt i mal.

* Om du har steg 6ver nar du gar i mal, skriv hur manga pa linjen i malomradet.

* Varje slag du har slagit motsvarar en sekund.

* Skriv in antalet sekunder under Sluttid och dra av lika manga tiondelar som du
hade steg Over nar du gick i mal.

Tavlande 1 Tavlande 2 Tavlande 3 Tavlande 4
Slag 1 - = — = — = - =
Slag 2 - = — = — = - =
Slag 3 - = - = - |= - |=
Slag 4 = = - = - = - =
Slag 5 - = - = - |= - |=
Slag 6 — - |= - |= — =
Slag 7 — - |= - |= — =
Slag 8 — - |= - |= — =
Slag 9 — - = - = - |=
Slag 10 - |- - = - |= - |=
Slag 11 — = - = - = - =
Slag 12 - = - = - = - |=
Slag 13 — = - = - = - |=
Slag 14 — = - = - = - =
Slag 15 - = - = - |= - |=
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hack hack hack hack hack MAL
1
2
3
4
Bana Sluttid
1 1 5+ sekunder - tiondelar =
2 2 5+ sekunder - tiondelar =
3 3 b5+ sekunder - tiondelar =
4 4 5+ sekunder - tiondelar =
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VM- m@]@ﬁ Backhoppning W

Skriv in de tavlandes namn i resultattabellen.

Plocka ut alla attor, nior och tior ur en kortlek. Ladgg dem i en hdg.
Dra ett kort ur hogen och sla med en tiosidig tarning.

Multiplicera kortet med tio och addera med vad tarningen visar.
Detta &r antalet meter du har hoppat.

FOr in resultatet i resultattabellen.

Addera resultatet fran dina fem hopp och skriv in vid totalt.

Tavlande 1 Tavlande 2 Tavlande 3 Tavlande 4

Hopp 1

Hopp 2

Hopp 3

Hopp 4

Hopp 5

Totalt
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VM- M@]Eﬂﬁ Bagskytte W

* Skriv in de tdvlandes namn i resultattabellen.
* Sla med tva tiosidiga tarningar. 0 = 10
* Multiplicera tdrningarna med varandra.
* Hitta produkten i nagon av de fargade rutorna. Satt ett kryss pa din tavla i den
ring som har samma farg.
* Skriv in hur manga poang du fick (0, 4, 6, 8 eller 10) i resultattabellen.
* Nar du har skjutit nio pilar raknar du samman din totala poang.
Tavlande 1 Tavlande 2 Tavlande 3 Tavlandg 4
Poang Pil1l
Poang Pil 2
Poang Pil 3
Poang Pil 4
Poang Pil%
Poang Pil 6
Poang Pil 7
Poang Pil 8
Poang Pil 9
Summa
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VM_ M@]Eﬂﬁ Bagskytte W

Tavlande 1: Tavlande 2;
12,18, 24, 3 4, 6,8, 10, 16, , 1,7,9, 25, 49,
20, 36, 40 , 64, 81, 100
Mmiss 4 6 8 10

Tavlande 3: Tavlande 4:
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VM- I}Eﬂ@]l}ﬂﬁ BAgskytte

Tavlande 1:

12,18, 24, 3¢ 4, 6, 8, 10, 16,
20, 36, 40

miss

2,3,5,14, 15
21, 27, 28, 32
35, 42

Tavlande 2:
45, 48, 50, 54, 1,7,9, 25, 49,
56, 60, 63, 70, 64, 81, 100
72, 80, 90
8 10

Tavlande 3:

Tavlande 4:
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VM- EH@]ED([I) Fotboll W

Skriv in de tavlandes namn i resultattabellen.

Lagg "fotbollen” pa mittpunkten.

Bestdm vem som bdrjar.

Sla med tva tiosidiga tarningar.

Bilda ett tvasiffrigt tal med tarningarna, dar den ena tarningen ar tiotal och den
andra ar ental. Du bestammer sjalv vilken tarning som skall vara vilken.

Lat det tvasiffriga talet vara téljare.

Hitta en division som gar jamnt upp. Namnaren bestammer du sjalv, men den far
inte vara hogre an tio.

Flytta "bollen”framat langs pilen med din kvot.

Hittar du inte en division som gar jamnt upp eller om kvoten inte finns vid nagon
pil missar du och "bollen” ligger kvar.

Turas om att sla.

Blir det mal ar det avspark for motstandaren fran mittpunkten.

For varje slag satter ni ett kryss i Matchklockan.

Efter nittio slag ar matchen slut, och den spelare som gjort flest mal har vunnit.
Skriv in resultatet i resultattabellen. Om tavlande 1 vinner dver tavlande 2 med
3-0 i forsta matchen sa skriver tavlande 1 3-0 vid match 1 och tavlande 2 skriver
0-3.

Réakna ihop hur manga poang varje spelare har fatt. Vinst ger 3 poang, oavgjort
ger 1 poang.

Tavlande 1 Tavlande 2 Tavlande 3 Tavlande 4

Match 1

Match 2

Match 3

Poang

(© mani laromedel



|apawoJe| iuew Q)

Matchklocka match 1

Tavlande 1 mot 2

Matchklocka match2  Tavlande 3 mot 4
Matchklocka match 3  Tavlande 1 mot 3
Matchklocka match4  Tavlande 2 mot 4
Matchklocka match5 Tavlande 1 mot 4

Matchklocka match 6

Tavlande 2 mot 3

WA
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Fotboll

b 4

1,5

8'G'T
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VM. EEQ@]Eﬂﬁ Hojdhopp W

Skriv in de tavlandes namn i resultattabellen.

Alla borjar pa hojden 2,10 meter.

Sla med tva sexsidiga tarningar.

Multiplicera tarningarna med varandra.

Titta i tabellen. Ar din produkt lika med eller 6ver gransvéardet har du klarat

hoppet, och far satta en ring i en av rutorna pa den hojden.

Ar produkten under gransvardet har du rivit, och far satta ett kryss i rutan.

* Du har tre forsok pa varje hojd. Klarar du hoppet gar du vidare till nasta hojd.
Far du tre rivningar pa samma hojd ar du ute ur hojdhoppstavlingen.

* Om tva spelare slutar pa samma hojd, vinner den som har minst antal rivningar

totalt.

* ok % ¥ *

*

Tavlande 1 Tavlande 2 Tavlande 3 Tavlande 4

héjd gréang

2,10 4

2,15| 6

220 8

2,25| 10

2,30 12

2,33 | 15

2,36 | 18

2,39 20

242 | 24

245 25

2,48 | 30

2,50 | 36
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VM- [&a@[}ﬂﬁ K-1 1000 meter W

* Skriv in de tavlandes namn pa varsin bana, och i resultattabellen.

* Sla med en svart och en rod tiosidig tarning. Lat svart tarning vara tiotal och
rod ental.

* Skriv in hur mycket du fick pa banan, under "slag”.

Summera under "totalt”. Kolumnen totalt representerar hur manga meter du har

rott.

Nar du har kommit upp till 1000 ar du i mal.

Skriv in antalet slag i resultattabellen.

Skriv ocksa in hur langt 6ver 1000 du kom.

Varje slag motsvarar 10 sekunder. For varje meter éver 1000 far du dra av 0,1

sekunder.

*

* ok * *

RESULTATTABELL

Tavlande 1 Tavlande 2 Tavlande 3 Tavlande 4

Antal slag

Tid

Meter dver

Sluttid
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VH— M@Eﬂﬁ K-1 1000 meter W

Tavlande 1 Tavlande 2 Tavlande 3 Tavlande 4

Slag Tdalt Slag Tdalt Slag Totalt Slag Totalt
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VM- pa@mi ¢

Skriv in de tavlandes namn i resultattabellen.

Dra det dversta kortet ur en blandad kortlek.

Gissa om néasta kort blir hdgre eller lagre.

(knekt = 11, dam = 12, kung = 13 och ess = 14)

Lagg upp nasta kort. Hade du ratt ska du gissa om det tredje kortet blir hdgre
eller lagre an det andra, och sa vidare.

Hade du fel pa forsta gissningen sa har du gjort 6vertramp och far resultatet

0 meter.

Blir tva kort i rad lika, till exempel tva kungar, far du lagga den ena kungen
underst i hdgen och dra ett nytt kort.

Fortséatt att gissa tills du gissar fel.

Rakna hur manga ganger du har gissat ratt och multiplicera med 3. Detta blir
antalet meter du har st6tt kulan. Skriv in det i resultattabellen.

Lagg ihop vardet pa alla korten du har dragit, utom det sista som du gissade fel
pa. Detta blir antalet centimeter. Skriv in det i resultattabellen.

Nar du har gjort dina tre stotar fyller du i resultatet fran din basta stot langst ned i
tabellen.

Den som har langst basta st6t vinner.

Kulstotning

Tavlande 1 Tavlande 2 Tavlande 3 Tavlande 4
Stot 1 m cm m cm m Cr m am
Stot 2 m cm m cm m Cr m am
Stot 3 m cm m cm m c m am
Basta stot m cm m cm m c m am
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VM— mccﬂmﬁ Simning 400 meterw

Skriv in de tavlandes namn pa respektive bana, och i resultattabellen.
Kolumnen Differens representerar antalet meter kvar till mal.

Sla med en fyrsidig tarning och en tiosidig tarning. Lat den fyrsidiga tarningen
vara tiotal och den tiosidiga tarningen ental.

Skriv in slaget i tabellen, under "slag”.

Subtrahera slaget fran "Differens”, och skriv in en ny differens under den gamla.
Néar du har kommit ner till 0 &r du i mal.

Skriv in antalet slag i resultattabellen.

Varje slag motsvarar 15 sekunder, se tidskolumnen bredvid antal slag. Skriv in
din tid i resultatlistan.

Skriv ocksa in hur manga meter du hade "6ver” nar du kom i mal.

For varje meter "over” far du dra av en sekund. Skriv in din sluttid i
resultattabellen.

Tavlande 1 Tavlande 2 Tavlande 3 Tavlande 4

Antal slag

Tid

Meter
”bve r”

Sluttid
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VH— I}Z’(ﬂ@:]l}ﬂﬁ Simning 400 meter%}7

Tavlande 1 Tavlande 2 Tavlande 3 Tavlande 4
Tid Slag Differens Slag Differens Slag Differens Slag Diffefens
0.15 1
0.30 2
0.45 3
1.00 4
1.15 5
1.30 6
1.45 7
2.00 8
2.15 9
2.30 10
2.45 11
3.00 12
3.15 13
3.30 14
3.45 15
4.00 16
4.15 17
4.30 18
4.45 19
5.00 20
5.15 21
5.30 22
5.45 23
6.00 24
6.15 25
6.30 26
6.45 27
7.00 28
7.15 29
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VM_ mg):][}ﬂﬁ Storslalom W

Skriv in de tavlandes namn i resultattabellen.

Satt ett kryss i startfallan.

Sla med tva sexsidiga tarningar.

Valj ett raknesatt ur kolumn 1, stryk det och utfor berakningen. Resultatet blir det
antal steg du far kryssa pa banan. Du far kryssa i valfri ruta som angransar till
foregaende ruta. Det ar tillatet att kryssa diagonalt.

Du maste aka igenom alla portarna i ratt ordning.

Du maste anvanda alla réknesatt i en kolumn for att fa ga vidare till nasta kolumn.
For de divisioner som inte gar jamnt ut, se tabell.

Rakna hur manga raknesatt du strukit dver och multiplicera med 10, detta blir
antalet sekunder ditt ak har tagit.

* Har du steg 6ver nar du gar i mal sa far du dra av en sekund for varje steg "6ver”.

* % % X

* % % X

Kolumn 1 Kolumn 2 Kolumn 3 Tid
Tavlande 1 + + + + + +
x 10
X X X X X X _ —
Tavlande 2 + + + + + +
_ _ _ _ _ _ ___x10
X X X X X X B _
Tavlande 3 + + + + + +
x 10
X X X X X X _ —
Tavlande 4 + + + + + +
B B _ _ _ _ ___x10
X X X X X X _ _

6 6 5 5 5 4 3
Tabell =~1, 7z=2, z=1 =~2 =3, =1 =52
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VM- mg)]mﬁ Storslalom W

Start
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
7 7
Mal
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VM— M@]Eﬂﬁ Tennis

Skriv in de tavlandes namn i resultattabellen.
Bestam vem som ska addera och vem som ska subtrahera.
Den som adderar borjar serva.
Stall "tennisbollen” pa 0.
Sla med tva sexsidiga tarningar.
Addera de tva talen. For att serven ska ga in maste summan vara 8, 9 eller 10.
Behover du far du lagga till 1 till summan pa serven, far du 7 blir det alltsa
7+1=8, och serven gar in.
Lagg "bollen” pa svaret.
Missar du forstaserven har du en chans till.

Missar du aven andraserven far motstandaren poang.
Om servaren far in serven sa ska nu den som subtraherar sla tillbaka "bollen”
genom att sla de tva tarningarna.
Subtrahera summan av de tva tarningarna fran det tal "bollen” ligger pa, och
flytta "bollen” till det nya svaret.
Hamnar bollen pa din egen sida, i nét eller utanfér planen far motstandaren poang.
Hamnar "bollen” pa motstandarens sida ska denne forsoka sla tillbaka "bollen”.
Samma spelare servar ett helt game.
Den som forst har vunnit tre game har ocksa vunnit matchen.
Efter varje game byter ni sida, och darmed raknesatt.
Skriv in resultatet av matcherna i resultattabellen.

Den som vinner flest matcher har vunnit. Om tva tavlande vinner lika manga
matcher vinner den tdvlande som vunnit flest game.

b 4

Tavlande 1

Tavlande 2

Tavlande 3

Tavlande

Tavlande 1

——

Tavlande 2

Tavlande 3

Tavlande 4

Antal vunna
matcher

Antal vunna
game

4
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Poéangréakning tennis: 0 - 15 - 30 - 40 - GAME

'ﬁs.....

SUBTRAKTION

...N
»

11

12

13

ADDITION

14
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VM- m&mﬁ Resultattavla W

Placering

Namn

Poang
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Namn: Namn:
Alder: ) Alder:
Land: _ Land:
Hemstad: ) Hemstad:
Flagga Flagga
Namn: Namn:
Alder: ) Alder:
Land: _ Land:
Hemstad: ) Hemstad:
Flagga Flagga

(© mani laromedel




(© mani laromedel



