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Ontdek de rekenmachine

Je hebt vast al met een rekenmachine gewerkt, maar
weet je echt waarvoor alle knoppen dienen? We leggen je
voor alle zekerheid de belangrijkste knoppen van

je rekenmachine nog eens uit.

De knop CE
Met deze

knop wis je je
laatste invoer.

De knop ON/C

Druk op deze knop
om je reken-
machine aan

te zetten.

Druk op deze knop
om het display
leeg te maken

en een nieuwe
berekening

@ beginnen. ‘

De knoppen
1234567890

Met deze knoppen
voer je getallen in.

Wil je bijvoorbeeld
het getal 347
invoeren, dan ga je
zo te werk:

druk 3

dan 4

dan 7

Op het display zie je
dan het getal 347

Zonnecel

Deze rekenmachine werkt
niet op batterijen, maar
op een zonnecel. Die zet
licht om in elektriciteit.

De knop .

De punt gebruik je als kamma. Wil je
3,6 invoeren, dan ga je zo te werk:

druk 3

dan.

dan 6

Op het display zie je het getal 3.6.

Display

Hier verschijnen
je invoer en je
bewerkingen.

De knoppen + -: X

Met deze knoppen
kun je optellen, af-
trekken, delen of
vermenigvuldigen.
(Vergeet niet op de
knop = te drukken
om het resultaat
te tonen.)

Voorbeelden:
9+9=18

43 -17 =26
14 x15 = 210
169:13 =13

De knop =

Druk op deze knop

om het resultaat op

het display te laten

verschijnen bij deze

bewerkingen:

s optellingen

s aftrekkingen

® vermenig-
wuldigingen

s delingen



De eerste stappen
Een som ziet er bijvoorbeeld als volgt uit:
14 +27 =

Je moet de volgende knoppen indrukken om het resultaat
te berekenen:

vesjovs

Het resultaat verschijnt als volgt op het display: -

Probeer de onderstaande bewerkingen uit te voeren met je
rekenmachine. (De oplossingen staan onder aan deze pagina))

1+2+3+4+5+6+7+8+9=

V2494840404040

123 + 456 + 789 =

“’:J".j".a Als je per ongeluk

8987 - 654 - 321 =

989D 2Y®®PIIID

147 X 258 X 368 =

DIYDY29 O YIO9

12345678 :9 =

D29POODO® Y9
— ceelT e B @EE fr e )




De rekenmachine heeft een geheugen. ‘ De knop M+ De knop M-
Daarin kun je een getal bewaren dat je Druk op deze knop Druk op deze knop om
later nog nodig hebt voor je berekening. Zo ‘ om een getal op te een getal af te
hoef_je_het niet op te schrijven. Er zijn drie tellen bijj het getal trekken van het getal
verschillende knoppen voor het geheugen. ' dat op dat moment dat op dat moment
in het geheugen zit. in het geheugen zit.
De knop MRC \ Als je een getal
Druk eenmaal om hebt bewaard in het
het getal in het geheugen, verschijnt
eheuagen oD te het woord MEMORY
Eoeper?. Drui op het display. De knop % (procent)
tweemaal om het Druk op deze knop
om een percentage
te berekenen of be-

geheugen te
wissen. ) .
werkingen met per-
centages te maken.

De knop +/-

Druk op deze knop op de
rekenmachine om een
positief getal op het
display negatief te
maken of een negatief
getal op het display
positief te maken. Voor
een negatief getal
verschijnt op het display
altijd het woord MINUS.

De knop vV (vierkantswortel)

Met deze knop bereken je de
vierkantswortel van een getal.
Dat is het getal dat als je het
met zichzelf vermenigvuldigt,
het oorspronkelijke getal levert.

Zo is 3 de vierkantswortel
van 9, want 3 x 3 =8.

En nu een beetje moeilijker...

Voorbeeld: (27 x 32) + (56 x 55) = ?

Je moet dit in twee stappen berekenen.

Bereken eerst 27 x 32 en bewaar het resultaat in het geheugen:

e

Bereken 56 x 55 en tel het op bij het getal in het geheugen:

®50 998z EHE0 &

Roep het getal in het geheugen op: ‘

Het resultaat verschijnt op het dispLuy:-




Rekenen met procenten

Met behulp van de knop % kun je vier bewerkingen
met procenten uitvoeren.

1. Bereken een percentage van een getal.
Voorbeeld: Hoeveel is 25% van 1287

29y VQ® W

2. Tel bij een getal een percentage van dat getal op.
Voorbeeld: Tel bij 50 10% op.

HOHIVOWITES

3. Trek van een getal een percentage van dat getal af.
Voorbeeld: Trek van 360 5% af.

Y00y Rl EHE De knop ¥

Voorbeeld: de vierkants-
4. Bereken een breuk als een percentage.

wortel van 81

Voorbeeld: Hoeveel procent is 12/2407
. . svol &
DV2HyQ2@wowiE

Hoe groot is de uitdaging?
Bij elke opdracht in dit boek staan
de kleuren van een verkeerslicht.
De kleur geeft je een idee van
de moeilijkheidsgraad
van de opdracht:

Hapklare getallen

Veel rekenopdrachten in
dit boek zijn opgesplitst in
twee delen: ‘de getallen’
die je nodig hebt, en ‘de
bewerking’ waarin je leest
wat je moet doen.

o groen: gemakkelijk

Lees ook de
‘Supertips’
met handige
formules en
vergelijkingen.

9 oranje: een beetje
moeilijker

® rood: heel moeilijk,

een echte uitdaging




Ga je mee op reis? Gebruik de rekenmachine om
deze transportproblemen op te lossen. Start!

Op het juiste spoor

o Hoe lang zijn de treinen hieronder samen onderweg?

@ Bereken het gemiddelde aantal passagiers dat met deze vijf treinen
wordt vervoerd.

@® Hoe lang zijn de vijf treinen gemiddeld onderweg?

J Passagiers: 156 -
Reistijd:

Passagiers: 77
Reistijd:
78 min

Hoge sommen

Van Amsterdam naar Boston . . . .

Kenmerken Waarde Gebruik de informatie in de tabel
Snelheid 800 km/u om deze vragen te beantwoorden:
Gewicht vliegtuig | 80.000 kg o Hoe lang duurt de viucht

Passagiers 300 naar Boston?

Brandstofver- 3600 L . ' . .
bruik per uur O Hoeveel liter brandstof is er nodig
Prijs in € 3000 om Boston te bereiken?

First class ) )

Prijs in € 2000 @ Hoeveel wegen het vliegtuig
BUSIGSeSlcIaNN en de passagiers samen?

Prijs in € 500 . . .
Economy class | @ [Als 10% van de passagiers in First class,
Sl 5600 km i 25% in Business class en de rest in
g:;’i'::fld 70 kg Economy class reist, hoeveel kosten
per passagier i dan alle tickets samen?

-"i'-'.'_:|:_.1 g




de getallen

de bewerking

de bewerking

@ Hoe vaak draait dat
wiel rond als je

Missie naar Mars

Zou jij ooit naar een
andere planeet willen
reizen? Wij nemen je
alvast mee naar Mars!

Bij fietsen

Supertip!
« (pi) is gelijk
aan 3,142

de getallen

Je moet
elke dag drie
maaltijden eten
en 2 liter water
drinken.

Radiogolven Lleggen
300.000 km per
seconde af.

Een ruimteveer legt
14.000 km per uur af.

Los de volgende vragen op met behulp
van de tekening en de rekenmachine.
o Hoeveel maaltijden zul je eten
op Weg naar Mars?
o Hoeveel liter water moet je mee-
nemen voor de reis heen en terug
naar Mars?

© Hoe ver ligt de aarde van Mars?

@ Hoe lang is een boodschap van Mars
naar de aarde onderweg?



Briljante breinbrekers

Klaar voor wat hersenwerk? Probeer dan deze briljante
breinbrekers op te Lossen.

o 812 is het product van twee opeenvolgende
getallen. Welke?

©® 336 is het product van drie opeenvolgende
getallen. Welke?

® 140.556 is het product van drie opeenvolgende
getallen. Welke?

@ Wat is het grootste getal
dat je verkrijgt door
eenmaal te drukken op:
12 3 4,56, x="7?

Zwaar geld
o Een bankbiljet van € 20
weegt 1g. Hoeveel

weegt 2 miljoen euro
in biljetten van € 207

Minutenmiljonair

@ Is het waar dat je al
een miljoen

minuten
Leeft?




Omgekeerdb199)spmO

@ Voer twee cijffers op je rekenmachine in, eerst het grootste.
Herhaal tweemaal, je hebt nu een getal met zes cijfers. Bijvoorbeeld:

95 9859895 9598.585

Welk getal moet je van dit getal aftrekken om als resultaat
het omgekeerde getal te krijgen, dus 595.95397?

Probeer dit ook met andere combinaties van twee cijfers.
Wat stel je vast over het getal dat je telkens moet aftrekken?

In de moestuin \ Decimaal dilemma
o Een vierkante @ Het decimale
moestuin is 2,56 m? equivalent van 1/8 is

groot. Hoe lang zijn 0,1666666 (1: 6). En 1/2 is 0,5
de zijden? (1: 2) als decimaal getal.

Als de rekenmachine toont
dat 1/3 = 0.3333333 en
2/3 = 0.6666666, is dan
3/3 = 0.9999999"

van 1 miljoen tot

@ Voer 1 mijoen in op de rekenmachine. Probeer dat

getal te herleiden tot 7. Je mag zo vaak je wilt
gebruik maken van de knoppen 7, +, = X, : en =




Nuttige tips

Je kunt de volgende tips, formules en eenheden
gebruiken bij je berekeningen.

Punten in getallen

Bij grote getallen worden punten toegevoegd om
het getal beter leesbaar te maken. Bijvoorbeeld:
123.456.789

Van rechts naar links stelt het eerste groepje
van drie cijfers de honderdtallen voar, het
tweede groepje van drie cijffers stelt de
duizendtallen voor en het derde groepje de
miljoentallen. Hier staat dus honderd-
drieéntwintig miljoen vierhonderdzesenvijftig-
duizend zevenhonderdnegenentachtig.

Gemiddelde

Om het gemiddelde te vinden van een aantal
getallen, tel je die getallen op en deel je het
resultaat door het aantal getallen.

Het gemiddelde van 1, 2, 3, 4 en S is dus:
0l+2+3+4+5:5=3

Cirkels en pi (7)

Pi is een getal dat de verhouding van de omtrek
van een cirkel tot de diameter ervan voorstelt.
Je noteert het als w en het is gelijk aan 3,142.

De omtrek van een cirkel bereken je met
de formule: = x diameter.

De diameter is tweemaal de straal, dus je kunt
ook noteren: 2w r (2 X w X ).

Het verband tussen snelheid, afstand en tijd
Snelheid = afstand : tijd
Tijd = afstand : snelheid
Afstand = snelheid x tijd

Omtrek, oppervlakte en volume

De omtrek van een vorm is gelijk aan de som
van de lengten van de zijden.

Berekening oppervlakte:
lengte x breedte
Berekening volume:
lengte x breedte x hoogte

Kwadraten

Een getal zoals 32 betekent dat je het getal
met zichzelf moet vermenigvuldigen, 3 x 3 dus.
Een ander voorbeeld is 62 6 x 6 dus.

Product

Het product van twee getallen is het resultoat
dat je krijgt als je die getallen met elkaar
vermenigvuldigt. Bijvoorbeeld: het product

van 2 en 3 is 12 x 3 en dus 36.

Opeenvolgende getallen

Opeenvolgende getallen komen na elkaar,
zoals B en 7 of 122 en 123.

Kansberekening

De kans dat je met een dobbelsteen een bepaald
cijffer gooit, bijvoorbeeld 3, is €én op zes.
Je kunt dat ook schrijven als 1/6.

Maateenheden

Lengte:

1000 millimeter (mm) = 1 meter (M)
100 centimeter (cm) = 1 meter (m)
1000 meter (m) = 1 kilometer (km)

Volume:

1000 milliliter (my) = 1 Liter

100 centiliter (cU = 1 Lliter

1 kubieke meter (m?3) = 1000 Lliter

Gewicht:
1000 gram (g) = 1 kilogram (kg)

Ik heb
honger!






