Arsplan for matematik
1.klasse Pingomat
Guldminen 2026-27

Infro

PingoMat er et helt nyt matematiksystem til 1. klasse. Materialet indeholder de
emner og regnearter, som eleverne skal mode 1 matematikundervisningen i lobet

af 1. klassetrin. Emnerne er fordelt over 2 boger; 1A og 1B, som sammen daekker
laeringsmalene for 1. klasse.

I PingoMat 1A arbejdes der med den grundleggende matematik med tallene fra 0-50.
Her skal tallene pa plads. Der skal skrives tal, taelles og arbejdes med talraekkefolge.
Eleverne moder ogsa figurer og monstre, og slutteligt arbejdes der med plus og minus.

I PingoMat1B udvides arbejdet med talraekkefolgen. Der taelles nu fra 0-100 og plus-
og minusstykkerne stiger 1 niveau. Eleverne introduceres derudover for nye begreber,
sa som spejling, omkreds, statistik og chance, ligesom bade mal, vaegt og klokken
introduceres.

Du kan laese mere om kapitlernes arbejdsomrader senere 1 vejledningen her.
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Historierne
PingoMat er bygget op efter nogle sma historier, som laeses for eleverne inden et nyt
kapitel og emne startes op. Historierne ligger pa hjemmesiden.

Vores matematiksystem til 0. klasse hedder Matematikborgen, og handler om livet pa
en borg i det gamle rige Akademia. Akademia er i1 denne bog til 1. klasse nu fortid, og i
stedet for markedspladser og brostenslagte brogede veje, er en ny by blomstret op: Tiby.
Kun borgen star tilbage og fungerer i dag som byens museum.

I Tiby er der begyndt at opsta problemer for indbyggerne. Der er nogen, der laver
ballade rundt omkring i byen og butikkerne. Eleverne skal nu vaere detektiver og lose
det store mysterium, sa Tiby igen kan ande fred og ro.

Undervejs 1 boegerne samler eleverne ledetrade til, hvem der har lavet balladen, ved at
lose kodeopgaver i slutningen af hvert kapitel.

I PingoMat 1A skal eleverne finde ud af, Avem skurken er, og i PingoMat1B skal de
finde ud af, hvor han gemmer sig.

Historierne kan undervejs indeholde matematiksporgsmal til eleverne, som knytter sig
til historien eller billedet i bogen. Der er ogsa forslag til andre sporgsmal, du kan stille
til billedet.

Pingomat traekker trade til vores system til 0. klasse, men fungerer som et
selvstaendigt materiale. Det er derfor ikke nodvendigt at have arbejdet med
Matematikborgen, for man tager hul pa Pingomat. Har man arbejdet med begge dele,
vil man kunne genkende enkelte navne og steder.

Alle historier og emner i PingoMat
knytter sig til elevernes nare verden

og tager udgangspunkt i velkendte
dagligdagssituationer med tal. Malet er, at
eleverne far ojnene op for, hvor mange ting
omkring dem, der er tal og matematik.
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Opbygning

PingoMat er inddelt 1 emner, som synliggores ved farverne pa siderne. Pa forste opslag

1 begerne findes en oversigt/indholdsfortegnelse over emnerne i bogen.

Et nyt emne starter altid ud med synlige mal for eleverne i toppen af siden. Herefter

folger et billede, der knytter sig til den tilherende historie. Forste opgave i et nyt emne

passer altid til billedet og historien.
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Opgaver, som passer til
historie/billede

I PingoMat er der gjort plads til helt
almindelige traeningsopgaver i lebet af
siderne. Hvis eleverne bliver prasenteret
for en ny regnestrategi, er der efterfolgende
mulighed for at traene den. Pa4 hjemmesiden
findes supplerende traeningsopgaver til
videre traening af regnestykker mv.

I begerne er der bevidst ikke gjort plads

til bevaegelsesaktiviteter, spil og lege, da

vi mener, det er op til lzereren at vurdere,
hvornar og hvor meget det bor fylde. Pa den
made kan laereren selv planlaegge, hvad der
giver mening, og behover ikke valge til og
fra, nar de dukker op mellem regnestykkerne
i bogen. Derfor kan du 1 stedet finde alle
aktiviteterne og spillene, der passer til hvert
kapitel, pa hjemmesiden.

Pa indersiden af omslaget findes en taltavle
fra 0-100 og en oversigt over tiervenner, sa
eleverne altid har det ved handen. Begge er
en del af de regnestrategier, der
prasenteres 1 bogen underve;js.



Arsplan for matematik
1.klasse Pingomat
Guldminen 2026-27

Mestersider
Til hvert emne er der sakaldte "Mestersider”,
hvor de forskellige emner og strategier bliver
opsummeret i slutningen af kapitlet. Her har
eleverne mulighed for at opfriske det, de har laert
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Kapiteloversigt 1A

Fokus: Talkendskab

Velkommen til Tiby. I det forste kapitel arbejdes der med genkendelse af tallene. Eleverne

bliver gjort opmserksom pa tallene omkring os og skal bl.a arbejde med tal 1 hverdagsting.

Fokus: Tzelle til 50, talreekkefolge, tallinje, taltavle

I kapitel 2 skal eleverne arbejde med tallene og deres raeekkefolge. Der er taelleopgaver og

opgaver, hvor tal skal sattes 1 rigtig rackkefolge. I kapitlet introduceres eleverne for tallinjen

og taltavlen op til 50.

Kapitel 3: Hos dyrehandleren
Fokus: Begreber; storre el. mindre end, lige og ulige tal, lig med, storst, mindst

I kapitel 3 arbejdes der med matematiske begreber. Eleverne bliver gjort opmaerksom pa.

hvad = tegnet betyder, og skal ogsa arbejde med begreber som storre end og mindre end. Der

arbejdes ogsa med lige og ulige tal og begreber som storst, mindst, flest og faerrest.

Fokus: Figurer og menstre

Eleverne skal arbejde med figurerne trekanter, firkanter og cirkler. De skal tegne og finde
figurer 1 forskellige opgavetyper. Der skal taelles kanter og findes figurer 1 figurer. Eleverne
skal arbejde med at gengive og fortsaette et monstre.
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Kapitel 5: | supermarkedet

Fokus: leegge tal sammen, tiervenner, tallinje, regnestrategier

I kapitel 5 skal eleverne laeegge tal sammen. Opgaverne er stilladseret 1 starten.
Undervejs introducres regnestrategier som tzelle videre, tallinje og tiervenner. Eleverne skal

ogsa selv lave regnestykker, som giver et givent resultat.

Kapitel é: | banken

Fokus: Enere og tiere

I kaptiel 6 skal eleverne arbejde med enere og tiere. De skal talle og veksle penge.

De skal opbygge og opdele flercifrede tal 1 enere og tiere.

Kapitel 7: | slikbutikken

Fokus: Minus

Eleverne skal laere at traekke to tal fra hinanden. I starten er det stilladseret med
illustrationer. Undervejs introduceres tallinjen, hop tilbage og tiervenner som strategier til at

traekke fra.

Hvem er skurken?

Fokus: Opklaring

Pa denne side skal eleverne skrive de bogstaver, de far lost sig frem til undervejs i bogen. De

skal bytte om pd bogstaverne og danne det navn, som passer til en af skurkene.
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Kapiteloversigt 1B

Fokus: Teelle, talraeekkefolge og taltavle

I dette kaptitel skal eleverne arbejde med talraekkefolgen for tallene fra 0-100. De skal sortere

tal 1 rigtig rackkefolge, arbejde med taltavlen op til 100, udfylde manglende huller 1 talraekker,
danne egne tal og vurdere hvilke tal, der er storst/mindst. Alt sammen opgaver, som hjzlper

dem med et placere tallene 1 et system.

Fokus: Laegge flere tal sammen, plus med to cifre, regne med tiere, tiervenner

Eleverne skal lzegge tal sammen. Denne gang ogsa tal med to cifre. De skal laegge tre tal
sammen og bruge tiervenner som strategi. [ kapitlet skal de ogsa taelle og regne 1 tiere.

I plusstykkerne moder eleverne tierovergange og plusstykkerne er storre end 1 1A,

Fokus: male med lineal, sammenligne vaegt, male i cm og veje 1 kg.

I dette kapitel skal eleverne finde linealen frem. Der skal mailes linjestykker, dyr, fingre og en
masse andre ting 1 cm. De skal ogsa selv tegne med linealen. Der arbejdes med vaegt 1 kg og

begreber som tungest og lettest.

Fokus: Spejling, symmetri, menstre

I kapitel 4 skal eleverne arbejde med spejling. De skal lzere at finde symmetriakser og spejle

meonstre og former selv.
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Kapitel 5: Kvadrater og rektangler

Fokus: Kvadrat, rektangel og omkreds

I dette kapitel skal eleverne lzere forskellen pa et kvadrat og en rektangel. De skal talle og

male omkredsen af forskellige firkanter.

Fokus: Vurdere chance, samle og aflaese data i et diagram,

I kapitel 6 skal eleverne arbejde med statistik og chance. De skal indsamle data og s@tte det
ind 1 diagrammer. Omvendt skal de ogsa laere at aflaese diagrammer. De skal prove at vurdere

chancer 1 forskellige ting og modsat illustrere en given chance.

Kapitel 7: Minus
Fokus: traekke fra med tiere, forskel mellem to tal, traekke fra med taltavle

I dette kapitel skal eleverne lzere at traekke to tal fra hinanden ved at bruge forskellige
strategier. Der introduceres den store taltavle som vaerkte) til at traekke store tal fra

hinanden, de skal tzlle baglaens pa tallinjen og laere at traekke hele tiere fra et tal.

Kapitel 8: Klokken

Fokus: afleese klokken, minutter, timer og visernes funktion

I kapitles vises forskellige former for ure. De skal lzere om urets 24 timer og at aflaese klokken
1 hele timetal. De skal ogsa lsere om de 60 minutter pa uret. Til sidst skal de arbejde med det

digitale ur.

Hvor er skurken?
Fokus: Opklaring

PA denne side skal eleverne skrive de bogstaver, de far lost sig frem til undervejs 1 bogen. De

skal bytte om pa bogstaverne og derudfra finde ud af, hvor skurken gemmer sig.




