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De heen-en-weer race

De racebaan van de heen-en-weer race is een plank, met gleuven overlangs. Op de plank is een racegedeelte gemarkeerd van een meter lengte. De plank is zo lang dat er voldoende uitloop is aan beide kanten van het metertraject. Een knikker rolt heen en weer en overbrugt steeds heen en weer het traject van een meter. Het doel is om tijdens een (zandloper)minuut zoveel mogelijk meters te overbruggen.
De plank steunt op een rondhout dat zich net iets uit het midden onder de plank bevindt. De speler beweegt de plank aan een uiteinde op en neer. Dat kan op twee manieren:
· Vastpakken van de plank en die op en neer bewegen.
· Met een vinger het uiteinde van de plank naar beneden drukken, waarna dat uiteinde uit zichzelf weer naar boven komt. Dat laatste wordt door de speler ‘begeleidt’ met de vinger. Bij deze manier is er het meeste voeling met de race.
Zorg voor rondhouten met verschillende diameter en voor grote, middelgrote en kleine knikkers. Dan kunnen de spelers uitzoeken welke rondhout-knikker combinatie de voorkeur verdient. Het werkblad op blz. 2 biedt die mogelijkheid.
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Opdracht 1





Kies een knikker en een rondhout en maak van de plank een heen-en-weer racebaan voor knikkers.





Leg het rondhout onder de plank, ongeveer in het midden.





Beweeg de plank met één vinger op zo’n manier dat de knikker heen en weer rolt. Daarbij moet de knikker steeds de afgepaste meter overbruggen.





Hoeveel meter overbrugt jouw knikker in één zandloperminuut?











Opdracht 2





Zoek de perfecte combinatie van knikker en rondhout en verbeter je race.
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