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Landesverband Berlin

AUF-TOUR

Willkommen, liebe BIBER-BANDE, bei
der Tour durch die Rummelsburger
Bucht! Thr besucht eure tierischen
Freund*innen, 16st gemeinsam
knifflige Aufgaben, findet zuriick nach
Hause und feiert gemeinsam eine
Biber-Party ...

Biber, bereit?! Dann geht‘s los!



IHR BRAUCHT

/ 1 Ausdruck der
Schnitzeljagd pro Kind
/ 1 Stift pro Kind
/ 1 Schreibunterlage
pro Kind
/ 1 Mohre pro Kind e e -
/ optional: Ferngléser . . .
/ Proviant So geht die Schnitzeljagd:
i T s
ELTERN: THR BRAUCHT —> SUCHEN:
/ Einen Schatz Findet die Station.
/ Die Hinweise und S ———
Auflésungen (separates PDF) B
/5 Minuten Zeit, alles ' LOSEN
VORHER aufmerksam ¢ .
durchzulesen! Beantwortet die

Stationsfrage. Die Antworten
helfen euch am Ende, den

m Schatz zu bekommen!

o . v¢ MACHEN:
Bleibt immer bei Erledigt die Aufgabe.
eurer Gruppe!

Geht achtsam mit
der Natur um!
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Schaut auf die Karte und findet euren Weg

Zur ersten Station.

Startpunkt
Birken

g

, Anlegestelle > n
Ahoi Ostkreuz

\ © NABU Berlin e.V.

Veranstaltende:
Labyrinth Kindermuseum Berlin &  NABU Berline.V.

in der Fabrik Osloer Strafie @ AG Rummelsburger Bucht <@
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Landesverband Berlin

—> SUCHEN:
Sucht die zweite Bootsanlege-
stelle neben ,,Ahoi Ostkreuz*!

R ——— R T I
! LOSEN:
Wie heifit die Anlegestelle?
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Aufgabe

¥¢ MACHEN:
Umkringelt die Tiere oder
Dinge, die ihr auf dem Weg zur
ndchsten Station seht! Wer
zuerst eine Reihe léngs, quer
oder diagonal voll hat, ruft
BIBER-BINGO!

ENTE

BOOT

WOLKE

SCHWAN

GRAS

MOWE

SITZBANK

STEG

FLOSS

BUSCH

FAHRRAD

KORMORAN

BIRKE

ROLLER

TAUBE

RUDER

e ————— ===




—> SUCHEN:
Geht weiter entlang der Bucht
bis zum Spielplatz. Sucht dort
die zwei Bdume am Wasser.

Mx.
| LOSEN:
Wie heifien diese Bdume?

Aufgabe

o'- MACHEN:

Biber nagen Bdume mit ihren
kraftigen Schneidezédhnen
sanduhrformig an — so konnen
sie ganze Bdume fillen.

Jetzt seid ihr dran: Testet eure
»Biberzdhne“! Nehmt euch je
eine Mohre und nagt sie in
Sanduhr-Form — Biber-Style!




Aufgabe
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SPIEL

ROHRICHT-ABENTEUER

Wéhlt eine Rolle: Libelle,
Vogel, Fisch oder Kéfer — und

bewegt euch passend dazu:
*Libelle: Arme ausstrecken und
»fliegen“

*Vogel: hiipfen oder flattern
*Fisch: wellenformig bewegen
*Kéfer: langsam krabbeln

Kommandos der Spielleitung:

o, Wind im Schilf!“ — alle bleiben
stehen und schaukeln wie Schilf

* ,Gefahr!“ - alle verstecken sich (in
die Hocke gehen)

¢ . Sonne!“— wieder auftauchen und
weiterspielen

o Trefft euch!“- gleiche Tiere finden
sich und bilden Gruppen

NABU

Landesverband Berlin

> SUCHEN:

e W

Folgt der Promenade bis zum Baum

in der Rundbank. Sucht die

Informationstafel des NABU iiber
Rohricht in der Ndhe des Schilfs.

e e e o e

LOSEN:

Setzt die Silben so zusammen, dass

zwel Tiere entstehen, die im

Rohricht leben:
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MACHEN:
Zeit fiir euch Biber, eure

Freund*innen im Rohricht zu

| I I i |

besuchen! Rohrichte sind beliebte
Lebensrdume fiir Libellen, Vigel,

Kéfer und Fische.
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Landesverband Berlin

SUCHEN:
Geht weiter bis zu den zwei
Wiesenfldchen und findet rechts
vom Weg eine NABU-Infotafel zu
den Auwald-Relikten.
v+ PR T T T
' LOSEN:
* Wer nutzt die Tiimpel zum
Eierlegen und zum Uberwintern?

r====1
}
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A Amphibien

Aufgabe

—ar-——-———
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Fische
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| ES g | e

Vigel

a

.. MACHEN:

-~ Tiimpel sind beliebte
Lebensrdume fiir Frosche. Liebe
Biber, probiert mal, wie Friosche
im Tiimpel zu springen!

SPIEL

GRAUREIHER & FROSCHE

Ein Kind ist ein Graureiher, alle anderen sind Frosche. Der Graureiher
steht auf einem Bein in der Mitte. Die Frosche hiipfen in der Hocke um
ihn herum. Ziel: Der Graureiher versucht, einen Frosch zu schnappen -
aber nur auf einem Bein (hiipfend oder stehend). Wird ein Frosch
gefangen, wechselt er die Rolle und wird zum Graureiher. Spielt, bis

mindestens drei Friosche gefangen wurden! -
{



NABU-SChaukasten.
Schaut, welche Angeb

gibt‘. -

Aufgabe

® ——p

ote und Infos €S dort

Landesverband Berlin

SUCHEN:

Geht zwischen den zwei
Wiesenfldchen ein Stiick weiter und
findet links vom Weg eine NABU-
Infotafel zum Trockenrasen.

M...
LOSEN:

Schaut auf der Tafel nach und kreist
ein: Welche Kleeart gibt es?

Hasenklee

MACHEN:
Was haben Insekten gemeinsam?
Genau: Sie haben 6 Beine!

- SOMMER:

Sucht auf dem Trockenrasen
vorsichtig 6 verschiedene
Insektenarten und benennt sie.

— WINTER:
Nennt 6 Insektenarten, die ihr kennt
und schon einmal gesehen habt!



waso Vi

Landesverband Berlin

> SUCHEN:
Folgt dem Weg und findet links die
Infotafel zu den Wildbienen!

e e e

Aufgabe -
. LOSEN:
Wisst ihr, was mit vielen
Hummelvolkern am Ende des
PR Sommers passiert?

' Das Volk 18st sich auf. Nur die jungen
! E Koniginnen iiberwintern.

F i Alle Hummeln fliegen in den Siiden.

<2 MACHEN:
Nun probiert aus, wie es ist,
Hummelkonigin zu sein!

SPIEL
BUMMEL HUMMEL

Ein Kind ist die Hummelkonigin, alle anderen bilden Paare. Achtung, ihr braucht
eine ungerade Zahl an Mitspieler*innen, also vielleicht darf eine erwachsene
Person mitspielen!

Die Hummelkonigin lustige Bewegungsbefehle (z. B. ,,Dreht euch im Kreis!
»Schlagt mit den Fliigeln!“) Ruft die Konigin ,Bummel Hummel® 16sen sich alle
Paare und suchen neue Partner*innen. Die Hummelkdnigin versucht in der Zeit,
eine der Hummeln zu beriihren, um mit ihr ein Paar zu bilden. Wer ohne Partner
bleibt, wird neue Hummelkonigin. Spielt, bis alle einmal Hummelkdnigin waren!
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MACHEN fiir Kleine

Findet mindestens 5 der 10 Begriffe

aus der Infotafel im Suchsel!

s
-~

Viogel in der Brombeerhecke

7%

t. MACHEN

FIE|P|ld|UHIRIWA|T|J|T|IU|T A|U|J|Y|K|B|J|R|S|N
CMm|P|T|F|L|S|E|P T|Y|F|B|E|H|O|C|W|K|E|V|P|E|Z|6

MIT| K|IAIS|T|TI|Q B M|K|S|T|T|E|L|E|TI|C|HIE/ME|IQ|G6
GlUM|S|T|A|6|P|F A|UIE[N|A|U|G6|E|O|C|G|UIU|L|[X|F
NI | L|Y H|T|O|T A B|NIDIK|O|W|E|I|S|S|D|O|R|N|L]JE
CIJ|C|D|IA|QIE|X|Z|T|E|X|E|B|{N|G|S|ID|X|B[NIX|A|A|L
HID|/H|IZ|I|A|R|M|T|X|F|K|A|M|O|S5|V|6|6|W|P|O|C|R|D
SITI|E|I|IN|Z|T|C|T|D|Q|H|S|P|A|G|S|Q|S|O0|T|Q|S|I|S
GII|B|L|L|U|SIW|X|A|U|O|B|F|T|K|C|K|D|TJIMM|CIM|P
RIE|V|P|A|G|A|R|T E|N|B|A|U/M|L|&|VU|F|E|R|W|R|DJ|E
AIR/IO|Z|U|D|R|Y| I|A/H|G|S|J|R|D|DIT|Q|D[W|O|X|A|R
SM|X|A|F|I|U|l6G|/R|O|S|S|E|B|R|E|NIN|E|S|S|E|L|M|L
MIU|E|L|K|A|F|Y|FIDIHRIKIUWX|WIBMI|[B|[N|Z|M|I
KJV|HI QIE|W|F|{N|LISIA|L|L|L|Q|S|IN|TIMW|Z|H|T|K|S
EJN|JT|E|R|[Z|F|Q|C|UIE|V|E|G|DIN|V|Z|QM|Z|TIT|A|X|A

Geht noch ein paar Schritte weiter und zdhlt d
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TIPP anchmal

- NTER: HieT kann ] en. S L F g:
>.WI ren im Uferberelch entdeck MNABU k | “
Blberspu Ch angenagten und Landesverband Berlin Jh :

Haltet Ausschau na ‘
umgefallenen Baumen:

—> SUCHEN:
Geht weiter zur Aussichts-
plattform und sucht die Tafel mit
den Wasserviogeln.

LOSEN:
Welchen Vogel gibt es wirklich?
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Aufgabe |

T ' Miitzentaucher
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H': Haubentaucher

_—— -
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<= MACHEN:
Die Inseln heifien Liebesinsel

und Kratzbruch. Und wer wohnt
S €0 ¢\ dort? Na klar, ihr Biber! Aber

o Ty @
re o " wie kommt ihr hiniiber? Zeit fiir

__},.&- das Spiel:

BIBER, BIBER, WIE TIEF IST DAS WASSER?

Nutzt die freie Fliche auf der anderen Wegseite. Ein Kind startet als und
steht auf der einen Seite, alle anderen gegeniiber. Die Gruppe rufr: ,,Biber,
Biber, wie tief ist das Wasser?“ Der Biber antwortet mit einer beliebigen
Tiefe: ,,2 Meter tief!" (oder 5 cm oder 100 m, wie er mag!) Die Kinder fragen
zuriick: ,Wie kommen wir riiber?“ Der Biber gibt nun eine Fortbewegungsart
vor (z. B. schwimmen, hiipfen). Alle bewegen sich nun so zur anderen Seite,
wéhrend der Biber versucht, moglichst viele zu fangen. Die gefangenen
Kinder werden zu Bibern und helfen in der néchsten Runde. Das Spiel endet,
wenn alle Biber sind.



Landesverband Berlin

> SUCHEN:
Die letzten Géste fiir die Biber-
Party fehlen noch. Geht weiter auf
dem Weg und sucht am Zaun zweil
Aufgabe Schilder mit einem Igdel!

e e oo

L ]
é ! LOSEN:
Wozu dient dem Igel die
Reisighecke? Als ...

----- b e h e e e e e |

e o e e e e e e ek e e e e e e e e e e e e e e e el e e e e e e b e e e e e e e e e i e e e

ot R n
'2 MACHEN: /ﬁ’%&
Zeit fiir die Biber-Party! ‘17 ¥

Nutzt die Wiese links hinter den
Bédumen und stellt euch im Kreis
auf. Denkt an alle Tiere, die ihr
unterwegs getroffen habt. Sie sind
eure Giste!

Reihum stellt jedes Kind sein
Lieblingstier mit TOnen oder
Bewegung dar. Die anderen raten
mit und machen mit. Dann ist das
nichste dran.

Und zum Schluss: Wie macht
eigentlich ein Biber?
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PHERZLICHEN'

GLUGK ,

"WUNSGH}

Thr wart eine super BIBER-

BANDE auf Tour! Nach der Biber-
Party fehlt euch nur noch der

WOW’ gegen Schatz! Tragt dafiir die

dieses

Losungswort markierten Buchstaben aus den

bekommt ihr Stationsfragen hier ein:
den Schatz!
Ruft es alle
zusammen == f 20 mmm oo e oo eoo—os—---

GANZ LAUT! Das habt ihr toll gemacht — der
Schatz gehort euch!

W'
Viel Spaf; damit und bis bald

im Labyrinth Kindermuseum oder
bei einer NABU-Aktion!

Hat euch die Schnitzeljagd gefallen? Dann findet
ihr weitere auf labyrinth-kindermuseum.de
— kostenlos zum Herunterladen.

Wir freuen uns iiber Spenden!
Scannt dafiir einfach den QR-Code.




