uaeuluouej

N3N0 SLIIN 1¥VO¥3

¢cuadjay a1
SETele NVET]
puUOJ UaJ3Ip
Sp WO sd/W
Jeeyow al|nf
. uss}al4 "usop 9}
\ us9||e |eews|ay
1P WO Bus 1em |am

19y 1PUIA Jeew ‘Ul Uiz
EEINEETVPERIEETVE Yy MVETo [TV

9} BUINSBWIO ap Ul Sal1481p 8p WO
USS}aY 190g US| WOPUOI 15199
18y JOOA Beepuen jeeb 87 000D
1OOA Bep spusauueds uss si19H

L 19AST
120¢g Ud] Ul uassn))

Opdracht 1 %

Zonder huisje krijgt Hanna het koud in de
nacht. Kan jij een nieuw huisje voor haar
maken? Je kan takjes, bladeren en
steentjes gebruiken om een mooi huisje
voor een slak te maken!

Opdracht1 ,m.g

Een slak zonder huisje loopt gevaar om
uit te drogen. Kun jij zo snel mogelijk
een nieuw huisje voor de slak maken?
Je kan spullen uit de natuur gebruiken,
zoals takken, bladeren en steentjes.
Probeer minstens 4 ver-

schillende dingen

te gebruiken!
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Opdracht 2 %

Tim de Cavia wordt bang als hij over de
brug naar zijn eten moet lopen. Kan jij
hem helpen oefenen? Loop 5 keer
heen en weer over de brug terwijl je 1
hand naar voren houdt. Daar kan Tim
zitten!

Opdracht 2 S8
7

Cavia's zoals Tim verzamelen graag spul-
letjes voor in hun huis. Dat is natuurlijk
spannend om mee te dragen over de
brug. Zoek zelf 10 dingen in de omgeving
die een cavia wel in zijn huisje zou willen
hebben. Neem het daarna mee over de
brug om Tim te helpen.
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Opdracht 3 %

Romi zoekt een reeks met cijfers die
eindigt op een 5. Ze weet zeker dat ze
dit ergens in de buurt heeft opges-
chreven. Kan jij de reeks vinden? Hij
heeft 4 cijfers en eindigt op het getal 5.

Opdracht 3 S8
7

Romi heeft haar code slim verborgen.
Ze heeft het bouwjaar van de molen op-
geteld bij het jaar waarin de Molen een
elektromotor kreeg. Kan jij beide jaar-
tallen vinden en daarna bij elkaar optel-
len?
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Opdracht 4

Op de kerk staat een grote klok. Kun jij
zien hoe laat hetis? Laat Lucas zien hoe
laat het is door kikkersprongen te
maken. Maak net zoveel sprongen als
de tijd die op de klok staat. Is het 2 uur
in de middag? Dan maak je twee spron-
gen.

Opdracht 4 S8
7

De kerk van Garmerwolde heeft een
mooie klok. Kan jij zien hoe laat het nu
is? Zoek in de omgeving naar takjes en
maak daarmee de klok na. Zet de
wijzers goed, zodat Lucas de vleermuis
ook kan zien hoe laat het is.
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