Joud, liikumine ja magnetid

1. Miirgi oiged vastused.

Selleks et mis tahes keha litkuma hakkaks, on vaja joudu. Tombavad ja tdukavad
joud pdohjustavad seismise/ istumise/ litkumise. Kui joud on tasakaalus ehk
ithesuurused ja vastassuunalised, siis keha seisab/ jookseb/ kdnnib.

Koikide asjade liikumapanemiseks tuleb kasutada joudu/ litkumist/ seismist.
Liikumist mirkame selle jargi, kuidas muutub asja voi elusolendi suund/ kiirus/
asukoht teiste kehade suhtes. Kiirus niitab kindla aja/ suuna/ asukoha jooksul
libitud vahemaa pikkust/ laiust/ kestvust.

Hoordumine mojub igale litkkuvale kehale ja liigutab/ pidurdab/ Kkaitseb teda.
Sellist hoordumist nimetatakse raskusjouks/ kiilgetdmbejouks/ hodrdejouks.

Joud, mis tdombab koiki asju Maa keskpunkti poole nimetatakse raskusjouks/
kiilgetombejouks/ hoordejouks.

2. Magnetid korvuti pannes, kas toukuvad voi tombuvad. Mirgi millised
magnetid toukuvad ja millised tombuvad.

TOMBUVAD TOUKUVAD
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4. Miirgi ratturile jirgmised sonad:
PIDUR SIGNAALKELL  VALGE TULI VALGE HELKUR

KOLLANE TULI PUNANE HELKUR PUNANE TULI KIIVER

5. Leia liinkteksti puuduvad sonad.
Koik elusolendid saavad litkuda ainult siis, kui nad kasutavad

Joud paneb asjad ja elusolendid Vol .
Liikudes muutub asjade voi elusolendite teiste asjade suhtes.

aitab litkumist peatada. aitab niiteks
pallil oma endist kuju tagasi saada. Elusolendid liiguvad abil.
Kes liigub , see jOuab sama ajaga kaugemale.

6. Kumb on Kkiirem? Miirgi dige vastus.

inimene voi kaelkirjak toukeratas voi jalgratas
hobune voi kits mikrobuss voi ralliauto
miiristamine voi valu lennuk voi helikopter
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