
 

Pascal, lærervejledning 
 

1.-3. klasse 
Side 1. Siden lægger op til, at eleverne undersøger, hvordan Pascals trekant er opbygget. I den anden 
opgave skal de bruge deres viden til at skive flere rækker i trekanten. 

Side 2. Eleverne skal udfylde Pascals trekant så langt, de kan nå. De må gerne bruge en lommeregner. 

Side 3. Eleverne skal finde summen af hver række i Pascals trekant. De skal derefter - evt. i en 
klassesamtale - finde ud af, hvilken talrække, summerne udgør. Det er fordoblingstallene: 1, 2, 4, 8, 16 osv. 
Det er potenser af 2: 2!, 2", 2#, 2$, 2% osv. hvilket dog ikke hører hjemme i indskolingen. 

Side 4. Eleverne skal farvelægge alle felter med lige tal. Der opstår nogle ”trekantede” mønstre i forskellige 
størrelse i en symmetrisk opstilling. 

Side 5. Pascal arbejde også med chancer. Han var med til at starte sandsynligheder som matematisk 
område. Derfor dette lille spil, hvor eleverne kommer til at arbejde med deres intuitive chancestørrelser og 
udvikle dem. Der er ikke lagt op til teoretiske overvejelser. 

Materialer: Centicubes eller lignende som spillebrikker. Rigtige mønter til at slå plat eller krone med. 
Skolepenge til at tælle præmier med. 

Det er vigtigt at gennemgå reglerne for spillet sammen med klassen. 

 

4.-6. klasse 
Side 1. Eleverne arbejder med opbygningen af Pascals trekant. 

Side 2. Eleverne får brug for 4 kopier af side 2, enten pr. elev eller pr. makkerpar. Eleverne skal farvelægge 
alle felter med lige tal, samt alle felter med henholdsvis 3-, 5- og 7-tabellen. Siderne skal bruges igen til 
opgaven på s. 3. 

Side 3. Eleverne skal for hver række lægge alle tal i rækken sammen med alle tal i rækkerne før. Derefter 
beregnes forskellene mellem summerne. Klasse diskuterer, hvad det er for en talrække, der opstår 
(fordoblingstallene), og de forsøger at komme med en forklaring (summen af alle tallene i en række hver 
for sig vil give fordoblingstallene). Hvis klassen har arbejdet med potenser, kan de skrive fordoblingstallene 
som potenser af 2. 

Side 4. Eleverne skal tælle antallet af lige og ulige tal i hver række. De skal gætte først, om der er flest ulige 
eller lige tal. De kan bruge s. 2 med de lige tal farvede. Klassediskussion om resultaterne. Er der et mønster? 
(nej) Er der nogle overraskende resultater (fx antallet af ulige tal i forhold til lige tal, rækker med kun ulige 
tal sammenholdt med, at man vil forvente lige mange). 

Side 5. Pascal arbejde også med chancer. Han var med til at starte sandsynligheder som matematisk 
område. Derfor dette lille spil, hvor eleverne kommer til at arbejde med deres intuitive chancestørrelser og 
udvikle dem, så de eventuelt kan komme med nogle teoretiske overvejelser (spillet er bygget op som et 
chancetræ. Man kan se, at chancen for hvert udfald er "
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Materialer: Centicubes eller lignende som spillebrikker. Rigtige mønter til at slå plat eller krone med. 
Skolepenge til at tælle præmier med. Det er vigtigt at gennemgå reglerne for spillet sammen med klassen.  

Eleverne slutter af med at konstruere et spil med bane for kast med to mønter eller terninger. 



 

7.-9. klasse 
Side 1. Eleverne arbejder med opbygningen af Pascals trekant 

Side 2. Eleverne arbejder med summen af hver række skrevet som potenser af 2. Generel formel: Summen 
af tallene i række nr. n er: 2n 

Side 3. Skal også bruges til de næste to sider. 

Side 4. Eleverne arbejder med trekantstal: 1, 3, 6, 10, 15, 21, 28. Læg hele tide et tal, der er 1 større. 
Lægger man to nabo trekantstal sammen får man et kvadrat. 

Formlen for at finde trekantstal nr. n er: '∙('*")
#

  , som er samme formel far at lægge alle tal sammen i 
talrækken 1 + 2 + 3 +4 + … + n, som Gauss fandt ud af som elev i 1. klasse. 

Side 5. Eleverne arbejder med tetraedetal og pyramidetal 

  1. lag 2. lag 3. lag 4. lag 5. lal 6. lag  7. lag 8. lag 9. lag 10. lag 
Tetraede 1 3 6 10 15 21 28 36 45 55 
I alt 1 4 10 20 35 56 84 120 165 220 
Kvadratisk  
pyramide 1 4 9 16 25 36 49 64 81 100 
I alt 1 5 14 30 55 91 140 204 285 385 

 

Formlerne: 

Tetraede-tal nr. n: '∙('*")∙('*#)
,

 

Pyramidetal nr. n: '∙('*")∙(#'*")
,

 

Side 6. Eleverne finder Fibonacci-tallene i Pascals trekant. Kender eleverne ikke til Fibonacci-talrækken, kan 
de finde oplysninger på nettet. 

Side 7. Et simpelt spil med kast med en mønt lægger op til elevernes eget design af et spil. 

Side 8. Et klassisk men svært problem. Man skal beregne den modsatte sandsynlighed og trække fra 1, så 
får man den ønskede sandsynlighed. 

Sandsynligheden er mere end 50 %, når der er 23 eller mere forsamlede personerne se evt regnearket 
næste side. 



 

 

 


