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Het is h d|g o : «B2n fabe. ijen en &plommen In
de bovénste rij i men va :; de parken,
in d eerst t je in het 2e tot en m e namien van de
% kunt nu direct al een aantal di trepen ido) j
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Ingewikkelde machines

2 Ingewikkelde machines
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Let ggd op4er z band gekruist. Daardo ré t rad de andere
kant -op dﬁu enken. Om goed te kunnen aar welke kant de
wielfjes en es draaien, is het handig om een pijije te enenydat de

richting aangeeft.

Kijk ee oed naar de twee tandwieltjes. Als de ene naar links draait;

d ?ait de andere naar rechts. Er gebeurt dus iets anders dan je zou deriken.

En let op: om de pomp te laten zuigen, moet het touw korter v*den.
k

A» j cht niet uitkomt, kun je altijd aan het eind gaan kijken, bij de
erﬁmer de pomp. Je bedenkt wat er met de pomp mo beureh en
gag dan te'rig langs alle tandwieltjes, wieltjes en hendeltjexn zie jg

wabgr g ?
Er zntm%erdg W|eltjes in de machine eens goedwg\;at ze doen

als je ert heb ien % Ide r|ch ifig. Maar wat
gebeurt er a Q\Q er d bgl;éﬂéﬁr ndert de ting waarin ze

draaien dan ook? 4‘

Hier zit een band gekrms‘t\ Hierdoor, gebeurt" er |ets anders dan je zou
verwachten: kijk maar welke kant het wieltje opdraait. En laat je niet foppen:
dat de draad de hoek om gaat, maakt helemaal niets uit voor de richting
waarin het wieltje draait.

Let op: je kunt aan de hendel trekken of tegen de hendel duwen...
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1. De hg‘ﬁ«aa ijkt eetje op hoe de wielen efietsglraaie
as aan degli kant en een kleine aan de rechter p je fiets
klgﬁe tan el vier keer rond, als de grote no aar é2n keerirond is
geweest. Welke as draait hier meer rondjes als het Wi@eer helemaal
rend dgaait: de grote as of de kleine? ‘

2. de ni iEoe vaak de kleine as een heel rondje draait als de grote éé (
? gaat. Dan weet je ook wanneer het touw naar beneden *t.
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3 Alles in de emmer

3 Alles in de emmer
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1. Je begints et 8 Q R_E 0 liter in de’%vee andere
emmers: Door Q er te gie ee emmigrs 4 liter

r Ie

overhgﬁden teindelijk één emme misschien nu al
2. Begin met 8 Ilter te verdelen in twee emmers. In de jeb

liter. In de emmer van 8 liter blijft 3 liter over. Je he in totaal
8 iiter. r hoe nu verder? Nu ga je de derde emmer gebruiken: je'giet

uit ae'emmer met 5 liter, 3 liter in de lege emmer van 3 liter. Hoev
heb je nu over in de emmer van 5 liter? Giet de inhoud van de emmer v

r bisle®emmer van 8 liter. Hoeveel zit er nu in? Je bent nu ena v
eindje eg. Met de laatste aanwijzing kun je deze opgave vast en zg
zelf oplOssen.

3. Alsie 6 Mwater in de emmer van 8 liter hebt, 0 liter in emmean 5
liter‘en 2 g@®in de emmer van 3 liter, moet je eerst de er var- 3 liter
verd aanvn@l Daarna kom je er vast zelf uit! ?
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Door de aanwijzingen goed te lezen kun je in je tabel een aantal dingen
afstrepen. Zo weet je dat in het Rozenpark een vrouw staat. Alle mannen
streep je af. Die staan daar niet. Er staat ook welk werk Gerda Klein doet. Als
je goed kijkt naar de attributen (gebruiksvoorwerpen) zie je welk standbeeld
van haar is. Eigenlijk doe je een soort politiewerk: je sluit een aantal dingen
uit. Zo kom je er achter wat wél waar is. Weet je hoe je dat ook wel noemt?
Discrimineren. In het dagelijks leven mag dat niet. In een onderzoekje zoals
je zojuist hebt gedaan, mag het wel.

Bij de ingewikkelde machines ’Fﬁbé’?‘@ﬁgﬂ%d kljken naar de tandwielen
en naar de bande&vﬁ‘ﬁls een band gekrmst sz‘»;*wordt het tandwiel in

tegenovergestelfe richting bewoaen dan het tandw@f%at aandrijft. Ook bij
de tandwielen werkt da gev, ‘el zo: ee tandw@t@n op elkaar zet,
dan zal de ene linksom{ % 2ide rechtsom *z%zg

Bij de ﬁachlne ofe de han Die werkt
hetze%fde e kleiner het achterst je kett;;ng is, hoe
vaker dit ronadraaien om de grote die vo j je kettl zit één

ke helem d te laten draaien. Dat geldt ook achln et de
haﬁk Het kleine tandwiel rolt het touw veel sneller af dérote
7 %,

\Matje*r eigenlijk doet, is op een wiskundige manier kijken naar de vléelstof
m de emmer. In totaal heb je 8 liter. Om het goed uit te leggen sprek n we
qver het getal 8. Het getal 8 kun je verdelen in tien sommen v rie stgkjes
040+8"0%1+7, 042+6, 0+3+5, 0+4+4, 146+1, 145+2, 1+4+3, 2+2+4, 2+3+3. Een
agntal@men kan niet: je kunt namelijk niet de som 1+6+1 meten rf‘}et de
ergmers dbe je hebt. Je moet dus sommen zoeken die mde#&er he’&totaal
8 ggverﬁaar die wel uiteindelijk de oplossing geven di dig gebt Je
ma?%du%enluk iedere keer een andere som door de@stof |§f andere

emmiers te @n totdat je uiteindelijk bij 4+4+0=8 k
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Bij de mglsch(; nlun Ieren we een he¢ ngruke W|sl§i.|nd|ge regel
h

kennen. AE; e een omst ma“et hebben, dan
kun je er aa ?slg ene

alen, ma@? dan moet je die
er aan de ander‘é’&g,ant van de om weer bij doen: 1-1@11"12 0+2=2. Dat geldt
ook bij sommen mef%ogere getallen. 19+1=20 *“’18+2 =20, 17+3= 20 enz. In
dit magische veld is de mtko% Hltijo 22. En je moet altijd drie getallen bij
elkaar zoeken die samen 22 zijn. Als je weet dat het hoogste getal dat je mag
gebruiken 19 is, dan weet je meteen welke twee getallen daar bij horen: 1 en
2.Want 19+1+2=22. Het getal 19 is nu gebruikt. Het getal 1 en het getal 2 kun
je nog een keer gebruiken in twee andere sommen. Als je nu het getal 18
wilt gebruiken, dan weet je dat er een 1 en een 3 bij moet, want 18+1+3=22.
(18+4 kan niet, dan heb je een getal te weinig. 18+2+2 kan ook niet, omdat
je alle getallen maar één keer mag gebruiken). Nu je weet dat als er bij het
hoogste getal één af gaat, er bij het laagste getal er één bij moet, kun je alle
mogelijke sommen opschrijven. Nu is het een kwestie van passen waar ze
horen. Om het jezelf gemakkelijk te maken is het goed om alle cijfers op te
schrijven en door te strepen als je ze hebt gebruikt.
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