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Vul zelf de tekstballonnen in!



Inpaklijst picknick:

10. ...
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Woordzoeker

let gp! jt maq een woord miet dublel afstrepen! Dus als je erqens
‘strandlaken® heLt gevonden, dan staat het woordje ‘strand’
erqens anders!
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PICKNICKMAND
SALADE
SLIPPERS
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WATERPISTOOL
ZONNEBRIL
ZWEMBROEK
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Tijdens zo’n pickmick kom je Lest weleens wat nieuwsgierige en
hongerige mieren teqen! Als we een mier zien, is ‘ie vaak niet alleen
mar met meerdere mierenyrienden. Wat weten we eigentijk allemaal
over de mier? Lees de teksten en Leantwoord de vragen.

Tekst 2
Een plichtsqetrouwe werker

Mieren wonen in kolonies, met
strenge huisregels. Zo'n kolonie
wordt gesticht door de mieren-
koningin. Zodra zij is bevrucht zoekt
Ze een plek voor een nest en legt
eitjes. Uit die eerste eitjes komen
werksters, die een hoop taken

te verdelen hebben. Sommige
werksters helpen de koningin met \
het verzorgen van haar andere eitjes, N
andere verdedigen het nest, of

zoeken voedsel. De koningin heeft %

maar één taak: eitjes blijven leggen.

Als haar nest groot genoeg is, groeien

sommige larfjes uit tot mannetjes of

koninginnetjes. Tijdens de paringstijd

krijgen ze vleugels en vliegen het nest

uit, want paren doen mieren graag in

de lucht. Na die "bruidsvlucht’ sterven

de mannetjes. De koninginnen raken

hun vleugels kwijt en beginnen weer

een elgen nest. Tekst 4

Tekst 1

Tekst 3
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o ooooooooooooosssssosssssssssooooooo Opdrachten g
Lees de teksten en beantwoord de vragen.

a Lees de beweringen in de tabel hieronder. Klopt het? Zet een rondje om het groene vinkje. Klopt de
bewering niet, zet dan een rondje om het rode kruisje.

1. Mieren leven in groepen.

2. Qlle mieren kunnen vliegen.

3. Na het paren, sterft de koningin.

Y. Het drasiqatje kan je in Nederland teqenkomen.

X|X|X| X

SKKIK

b Mieren kunnen uitstekend samenwerken. Ze doen dat door allerlei taken te verdelen. Wie doet wat?
Sommige vakken zijn al ingevuld. Kan jij de rest invullen?

Mier Tak Omschri jving

Koningin Eitjes leggen en paren

Mannetje

Werkster 1 Deze mieren gaan alvast op onderzoek uit en kijken
bijvoorbeeld of er ergens voedsel valt te scoren.

Werkster 2

Werkster 3 Deze mieren helpen de koningin bij het verzorgen van de

eitjes en verdedigen het nest.

¢ De koningin en haar mieren leven in een soort van cyclus. Kan jij de overige stappen invullen?

/ q D¢ koningin wordt Levrucht. \

Het nest is groot gtnoeq:
Sommiqe 1arf jes groeien uit tot | «——
koningin of mannet je.
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Tussen het picknicken door is het nu eens tijd voor wat
Leweging! Maak je klar voor deze acht zenuwslopende
thallenges. Wit voltosit de opdracht het snelst?

Schrijf de namen van de spelers in het schema hieronder.
Zet een kruisje in het schema wanneer een speler een challenge wint. Sommige spelen doe je in een team
of tweetal, de winnaars verdienen in dat geval allemaal één kruisje. Tel de kruisjes bij iedere speler op en
kijk wie de grote winnaar is!

Naam speler 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | eind

WinnAF: .o

1: Spons qooien 2: Waterballgnnen
Nodig: waterballonnen.

Nodig: 5 grote sponzen, 1 emmer water, 1 Vorm tweetallen. leder tweetal gaat tegenover
lege emmer, speelveld 4m bij 4m. elkaar staan met 2 meter tussen hen in. Tel tot
Maak twee teams. Zet een volle emmer aan drie en de spelers gooien een waterballon naar
één kant van het speelveld en een lege emmer hun medespeler. Vangt hij/zij de ballon en is de
aan de andere kant. De spelers van de teams ballon nog heel? Dan doet deze speler één stap
kiezen een plek in het veld en mogen daarna naar achter. Hij/zij gooit de ballon terug. PATS!

niet meer van deze plek af. Eén speler staat Ballon kapot of op de grond? Dan ligt het tweetal
naast de volle emmer en één speler staat naast uit het spel. Enzovoort. Welk tweetal kan het langst
de lege emmer. overgooien met de waterballon? Ruim je de

eerste speler doet een spons in de emmer en
laat deze vol lopen met water. Deze speler

Zet de timer op 2 minuten: het spel begint! De \jllonresten wel op? Wel zo aardig voor de natuury

gooit de emmer naar de eerste speler in het 3: Watervoethal

veld, de spelers in het veld gooien de spons

over tot het bij de laatste speler bij de lege Nodig: waterflesjes, speelveld 6m bij 6m.

emmer is. Deze knijpt de spons uit en gooit de ledere speler heeft een fles water en zet de fles in

spons naar de speler bij de volle emmer. het veld. Tel tot 3 en start het spel: met een voetbal

Enzovoort. Welk team heeft na 2 minuten het schop je andermans flesje om. Je flesje mag je alleen

meeste water verzameld? Dit team wint! met je voeten/benen verdedigen. Is je flesje om?
Dan speel je niet meer mee. De speler van wie het

Qesje overeind blijft staan, heeft gewonnen! /




Y. Obstakelveld
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&aten staan?

Nodig: plastic bekers, speelveld 2m bij 2m,
blinddoek (theedoek bijvoorbeeld).

Blinddoek de eerste speler. De overige spelers
verspreiden de plastic bekers over het veld.

Tel af en zet 10 seconden op de timer. De speler
met de blinddoek loopt door het veld naar de
overkant en probeert zo min mogelijk bekers om te
lopen. Wie heeft na de oversteek de meeste bekers

\

/

6: Siamest twetling

Nodig: ballonnen, obstakels (flesjes, emmers,
picknickmand etc.), speelveld van 1m bij 4m.
Maak tweetallen. Leg in het veld allerlei
obstakels neer. leder tweetal krijgt een ballon.
De ballon moet tussen het tweetal in geklemd
worden. Bijvoorbeeld tussen de buiken, ruggen
of hoofden. De ballon mag niet met de handen
aangeraakt worden. Raak je een obstakel dan
moet je opnieuw beginnen!

Klaar voor de start... afl Zet de timer maar aan!
De tweetallen moeten het parcours lopen naar
de overkant. Valt de ballon of knapt de ballon?
Dan ben je helaas af! Welk tweetal krijgt de
ballon als eerst naar de overkant zonder

obstakels aan te raken?

8: Kleed jesrace!

Nodig: kleden of
strandhanddoeken.
Maak tweetallen. Eén
speler gaat op het
kleed zitten en de
ander moet het kleed
(en de speler) naar de
overkant trekken. Valt
de speler van het
kleed? Dan ben je
helaas af! Welk tweetal

is als eerst aan de
Qverkant? /

9: Pinjronghor

Nodig: lepel, pingpongbal
en plastic bekers, timer.
Maak met de plastic bekers
een looproute. De eerste
speler doet de lepel in
zijn/haar mond en legt een
pingpongbal op de lepel.
Klaar voor de start.. afl Zet
de timer maar aan.

Wie is het snelst aan de
overkant? Valt het balletje?
Dan moet de speler

\opnieuw beginnen.

~

Qet sponzen, lekker verkoelend!

/

5: Punten scoren

Nodig: 5 hoepels, pittenzakken.

Leg 5 hoepels neer. De verste levert 5
punten op, de minst verre 1 punt. Je kan
zelf bepalen hoe ver je de hoepels in het
veld legt. Spreek een punt af vanaf waar je
de pittenzakken gooit. Wie gooit de
meeste punten? De winnaar van dit spel
krijgt 1 punt! Is het warm buiten? Gooi dan

/

Nodig: plastic bekers, emmer water, lege
emmer.

Maak twee teams. De spelers gaan in een rij
staan met het gezicht allemaal naar dezelfde
kant. Zet de timer op 2 minuten, klaar voor de
start.. af! De voorste speler vult zijn/haar
beker met water, doet de beker boven het
hoofd en laat het water uit de beker naar
achter kiepen als een echte waterval. De
tweede speler vangt het water op met
zijn/haar beker. Deze speler maakt ook weer
een waterval. De achterste speler gooit het
water in de emmer. Welk team heeft na 2
minuten het meeste water verzameld?

Nodig: emmer water, grote \

sponzen, lege emmer.

Maak twee teams. De spelers gaan
allemaal op hun rug liggen met de
benen omhoog. Klaar? Zet de timer
maar op 2 minuten! De eerste speler
doet de spons in het water en klemt
de spons tussen zijn/haar voeten. De
spons wordt overgegeven naar de
volgende speler (met de voeten!), net
zo lang tot de laatste speler de spons
heeft. Hij/zij mag de spons met de
handen uitknijpen in de emmer. Welk

team heeft na 2 minuten de volste
emmer?

10: Op je rug!
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Tijdens een picknick in het park kom je allerlei insecten teqen. Welke hel
Jij al qespot? Kleur het Leestje in. Je kan matuurlijk ook op 20tk gaan
maar deze insecten! Zie §ij een insect en staat deze niet op de plat?

Teken ‘m dan zelf onderaan het blad!




