
© Informatik-Biber 2012, SVIA 

 

 

Informatik -Biber  
 

Aufgaben und Lösungen 2012  
 

www.informatik -biber.ch 

Neu: http://www.informatik -biber-lehrmittel.ch/ 

 

Herausgeber: 

Hanspeter Erni (SVIA), Jacqueline Peter (SVIA) 

 

 

 

http://www.informatik-biber.ch/
http://www.informatik-biber-lehrmittel.ch/


© Informatik-Biber 2012, SVIA  Seite 2 von 54 

 

Mitarbeit Informatik -Biber 2012  
Andrea Adamoli, Ivo Blöchliger, Brice Canvel, Christian Datzko, Hanspeter Erni, Beate Kuhnt,  Jacqueline Peter, 
Marie-Thérèse Rey, Beat Trachsler  

Herzlichen Dank an: 

Valentina Dagiene: Bebras.org 

Hans-Werner Hein, Wolfgang Pohl: Bundeswettbewerb Informatik DE 

Eljakim Schrijvers, Paul Hooijenga, Leanne van Vuuren: Eljakim Information Technology b.v 

Roman Hartmann (hartmannGestaltung: Logo Informatik-Biber Schweiz) 

Die deutschsprachige Fassung der Aufgaben wurde auch in Deutschland und Österreich verwendet.  

Die französische Übersetzung wurde von Sabine König und die italienische Übersetzung von Salvatore Coviello im 
Auftrag des SVIA erstellt. 

 

 

 

Der Informatik-Biber 2012 wurde vom Schweizerischen Verein für Informatik in der Ausbildung SVIA durchgeführt. 

Der Informatik-Biber ist ein Projekt des SVIA mit freundlicher Unterstützung der Hasler Stiftung. 

 



© Informatik-Biber 2012, SVIA  Seite 3 von 54 

Vorwort  
5ŜǊ ²ŜǘǘōŜǿŜǊō αLƴŦƻǊƳŀǘƛƪ-.ƛōŜǊάΣ ŘŜǊ ƛƴ ǾŜǊǎŎƘƛŜŘŜƴŜƴ ŜǳǊƻǇŅƛǎŎƘŜƴ [ŅƴŘŜǊƴ ǎchon seit mehreren Jahren bes-
tens etabliert ist, will das Interesse von Kindern und Jugendlichen an der Informatik wecken. Der Wettbewerb wird in 
der Schweiz in Deutsch, Französisch und Italienisch vom SVIA Schweizerischer Verein für Informatik in der Ausbil-
dung durchgeführt und von der Hasler Stiftung im Rahmen des Förderprogramms FIT in IT unterstützt. 

Der Informatik-Biber ist der Schweizer Partner der Wettbewerbs-Initiative α.ŜōǊŀǎ LƴǘŜǊƴŀǘƛƻƴŀƭ /ƻƴǘŜǎǘ ƻƴ LƴŦƻǊƳa-
ǘƛŎǎ ŀƴŘ /ƻƳǇǳǘŜǊ CƭǳŜƴŎȅά (www.bebras.org), die in Litauen ins Leben gerufen wurde. 

Der Wettbewerb wurde 2010 zum ersten Mal in der Schweiz durchgeführt. нлмн ǿǳǊŘŜ ȊǳƳ ŜǊǎǘŜƴ aŀƭ ŘŜǊ αYƭŜƛƴŜ 
.ƛōŜǊά ό{ǘǳŦŜƴ о ǳƴŘ пύ ŀƴƎŜōƻǘŜƴΦ 

5ŜǊ αLƴŦƻǊƳŀǘƛƪ-.ƛōŜǊά ǊŜƎǘ {ŎƘülerinnen und Schüler an, sich aktiv mit Themen der Informatik auseinander zu set-
zen. Er will Berührungsängste mit dem Schulfach Informatik abbauen und das Interesse an Fragenstellungen dieses 
Fachs wecken. Der Wettbewerb setzt keine Anwenderkenntnisse im Umgang mit dem Computer voraus - ausser 
dem 'Surfen' auf dem Internet, denn der Wettbewerb findet online am Computer statt. Für die 18 Fragen im Multip-
le-Choice-Format ist strukturiertes und logisches Denken, aber auch Phantasie notwendig. Die Aufgaben sind be-
wusst für eine weiterführende Beschäftigung mit Informatik über den Wettbewerb hinaus angelegt. 

Der Informatik-Biber 2012 wurde in fünf Altersgruppen durchgeführt: 

¶ Stufen 3 und 4 (Kleiner Biber) 

¶ Stufen 5 und 6 

¶ Stufen 7 und 8 

¶ Stufen 9 und 10 

¶ Stufen 11 bis 13 
 

Die Stufen 3 und 4 hatten 10 Aufgaben zu lösen (zwei leicht, je vier mittel und schwer). 
Jede der anderen Altersgruppen hatte 18 Aufgaben zu lösen, jeweils sechs davon aus den drei Schwierigkeitsstufen 
leicht, mittel und schwer. 
Für jede richtige Antwort wurden Punkte gutgeschrieben, für jede falsche Antwort wurden Punkte abgezogen. Wur-
de die Frage nicht beantwortet, blieb das Punktekonto unverändert. Je nach Schwierigkeitsgrad wurden unterschied-
lich viele Punkte gutgeschrieben bzw. abgezogen: 

 leicht mittel  schwer 

richtige Antwort  6 Punkte  9 Punkte  12 Punkte 

falsche Antwort  -2 Punkte  -3 Punkte  -4 Punkte 

Das international angewandte System zur Punkteverteilung soll ein erfolgreiches  Erraten der richtigen Lösung durch 
die Teilnehmenden einschränken. 
Jede Teilnehmerin und jeder Teilnehmer hatte zu Beginn 54 Punkte (Kleiner Biber 32) auf dem Punktekonto. 
Damit waren maximal 216 (Kleiner Biber: 128) Punkte zu erreichen, das minimale Ergebnis betrug 0 Punkte. 
Bei vielen Aufgaben wurden die Antwortalternativen am Bildschirm in zufälliger Reihenfolge angezeigt. Manche Auf-
gaben wurden in mehreren Altersgruppen gestellt. 

Für weitere Informationen: 

SVIA-SSIE-SSII Schweiz. Verein für Informatik in der Ausbildung 
Informatik-Biber  
Hanspeter Erni 
biber@informatik-biber.ch  
www.informatik-biber.ch  

http://www.bebras.org/
mailto:biber@informatik-biber.ch
http://www.informatik-biber.ch/
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1.  Wasserversorgung (SJ 3/4, 5/6 ) 
 

Der Biber hat ein Rohrsystem konstruiert, 

um seinen Apfelbaum mit Wasser zu versorgen. 

Die Ventile 1, 2, 3 und 4 können, unabhängig voneinander, 

offen oder geschlossen sein. 

 

In welchem Fall bekommt der Apfelbaum Wasser? 

A) Ventil 1 geschlossen, 2 offen, 3 geschlossen, 4 geschlossen 

B) Ventil 1 offen, 2 offen, 3 geschlossen, 4 geschlossen 

C) Ventil 1 offen, 2 geschlossen, 3 geschlossen, 4 offen 

D) Ventil 1 geschlossen, 2 geschlossen, 3 geschlossen, 4 offen 

Lösung: 
Antwort A ist richtig: 

A: Das Wasser fliesst aus dem linken Behälter durch das offene Ventil 2, füllt den  
kleinen Topf über dem geschlossenen Ventil 1, fliesst weiter in den nächsten kleinen 
Topf und aus diesem unten heraus zum Apfelbaum. 

B: Das Wasser fliesst aus dem linken Behälter durch das offene Ventil 2 und weiter 
durch das offene Ventil 1. Aus dem rechten Behälter kommt kein Wasser, weil Ventil 4 geschlossen ist. 

C und D: Aus dem linken Behälter kommt kein Wasser, weil Ventil 2 geschlossen ist. 

Aus dem rechten Behälter kommt auch kein Wasser, weil Ventil 3 geschlossen ist. 

Stufen 3-4 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel  Schwer 

 

DAS IST INFORMATIK! 

Computerprogramme verarbeiten Modelle realer Dinge. Ein Modell ist eine Abstraktion, ein vereinfachtes Abbild 
eines Wirklichkeitsausschnitts. 

In diesem Fall sind die Ventile durch Variablen repräsentiert, welche die Werte αƻŦŦŜƴά ƻŘŜǊ αƎŜǎŎƘƭƻǎǎŜƴά ŀƴƴŜh-
men können. Das ist eine Abstraktion, weil alle anderen Merkmale der Ventile ignoriert werden. 
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2.  $ÁÔÅÎİÂÅÒÔÒÁÇÕÎÇ ɉ3* 3/4, 5/6 ) 
Wir befinden uns im 18. Jahrhundert. Popeye der Seemann hat auf einer karibischen Insel eine Schatzkiste gefunden 
und möchte nun seine Freunde auf dem Festland benachrichtigen. Sobald Popeye Spinat gegessen hat, ist er be-
kanntlich sehr stark und kann auf dem Meer unterschiedliche Wellen erzeugen. 

Seine Freunde wissen, was die folgenden Wellen zu bedeuten haben: 

 

Ich habe den Schatz gefunden. 

 

Ich warte auf der Insel.  

 

Beeilt euch 

 

Popeye isst eine Dose Spinat und schickt seinen Freunden eine Nachricht, indem er diese Wellen erzeugt: 

 

 

Was bedeutet diese Nachricht? 

A) Ich habe den Schatz gefunden. Ich warte auf der Insel. Beeilt euch. 

B) Beeilt euch. Beeilt euch. Ich habe den Schatz gefunden. Ich warte auf der Insel. 

C) Beeilt euch. Ich habe den Schatz gefunden. Ich warte auf der Insel. 

D) Ich warte auf der Insel. Beeilt euch. 

Lösung: 
Antwort B ist richtig: 

B ist die einzige Nachricht, die aus vier Teilen besteht. 

Und die Wellenhöhen stimmen auch: niedrig ς niedrig ς mittel ς hoch. 

 

Stufen 3-4 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel  Schwer 

 

DAS IST INFORMATIK! 

Der Transport von Information zu einem anderen Ort war schon ein spannendes Thema, als es die Informatik im 
modernen Sinn noch gar nicht gab. Um Information transportieren zu können, braucht es eine VerabǊŜŘǳƴƎ ǸōŜǊ ŘƛŜ 
Bedeutung von Zeichen, einen Code (hier mit 3 Zeichen). Es braucht ein Medium, in dem die codierten Zeichen sich 
bewegen können (hier den Ozean). Es braucht einen die Zeichen erzeugenden Sender (hier Popeyes spinatgedopte 
Arme) und dazu einen die Zeichen unterscheiden können den Empfänger (hier die gescƘǳƭǘŜƴ !ǳƎŜƴ ǿŜƭƭŜƴŦƛȄƛŜǊǘŜǊ 
{ŜŜōŅǊŜƴύΦ /ƻŘŜΣ aŜŘƛǳƳΣ {ŜƴŘŜǊΣ 9ƳǇŦŅƴƎŜǊ ς ŘƛŜǎŜ ǾƛŜǊ ƘŀōŜƴ ƛƴ ŘŜǊ LƴŦƻǊƳŀǘƛƪ ŜƛƴŜƴ ǎŜƘǊ ǿƛŎƘǘƛƎŜƴ tƭŀǘȊΦ LƳ 
ƛƴǘŜǊŘƛǎȊƛǇƭƛƴŅǊŜƴ ¢ƘŜƳŀ αYƻƳƳǳƴƛƪŀǘƛƻƴά ōŜǊǸƘǊǘ ǎƛŎƘ ŘƛŜ LƴŦƻǊƳŀǘƛƪ Ƴƛǘ ǾƛŜƭŜƴ ŀƴŘŜǊŜƴ ²ƛǎǎŜƴǎŎƘŀŦǘŜƴΦ 
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3.  Fallender Roboter  (SJ 3/4, 5/6, 7/8)  
9ƛƴ wƻōƻǘŜǊ ƭŅǳŦǘ ŘǳǊŎƘ Ŝƛƴ ǎŜƴƪǊŜŎƘǘ ǎǘŜƘŜƴŘŜǎ [ŀōȅǊƛƴǘƘΦ 9Ǌ ŦŅƭƭǘ ŘŀōŜƛ Ǿƻƴ ŜƛƴŜǊ tƭŀǘǘŦƻǊƳ ŀǳŦ ŜƛƴŜ ŘŀǊǳƴǘŜǊ ƭƛe-
ƎŜƴŘŜΦ bŀŎƘŘŜƳ ŜǊ ŘƻǊǘ ƎŜƭŀƴŘŜǘ ƛǎǘΣ ŅƴŘŜǊǘ ŜǊ ǎŜƛƴŜ wƛŎƘǘǳƴƎΦ !Ƴ {ŎƘƭǳǎǎ ƭŀƴŘŜǘ ŜǊ ƎŀƴȊ ǳƴǘŜƴ ƛƴ ŜƛƴŜƳ ŘŜǊ CŅcher 
(siehe linkes Bild).  

 

 

 

In welchem Fach landet der Roboter im rechten Bild? 

A) Fach A  

B) Fach B  

C) Fach C  

D) Fach D  

Lösung: 
Antwort C ist richtig: 

 

Stufen 3-4 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel  Schwer 

 

DAS IST INFORMATIK! 

Der Roboter befolgt eine ganz einfache Vorschrift, die seine Bewegung beschreibt. Solche Vorschriften ς oder auch 
ganze Folgen von Vorschriften ς werden in der Informatik auch Algorithmen genannt. AlgorithƳŜƴ ǎƛƴŘ ŀōŜǊ ƴƛŎƘǘ 
ƛƳƳŜǊ ǎƻ ŜƛƴŦŀŎƘ ǿƛŜ ƘƛŜǊΣ ǎƻƴŘŜǊƴ ƪǀƴƴŜƴ ƎŀƴȊ ǎŎƘǀƴ ƪƻƳǇƭƛȊƛŜǊǘ ǎŜƛƴ ς ǳƴŘ Řŀƴƴ ǎŎƘǿƛŜǊƛƎŜ tǊƻōƭŜƳŜ ƭǀǎŜƴΣ ǿƛŜ 
z.B. die blitzschnelle Informationssuche im WWW. Algorithmen nachvollziehen unŘ ǾƻǊ ŀƭƭŜƳ ǎŜƭōǎǘ ŀǳǎŘŜƴƪŜƴ ǳƴŘ 
ǇǊƻƎǊŀƳƳƛŜǊŜƴ Ȋǳ ƪǀƴƴŜƴ ƛǎǘ ŜƛƴŜ ǿƛŎƘǘƛƎŜ CŅƘƛƎƪŜƛǘΣ ŘƛŜ LnŦƻǊƳŀǘƛƪŜǊƛƴƴŜƴ ǳƴŘ LƴŦƻǊƳŀǘƛƪŜǊ ōŜƘŜǊǊǎŎƘŜƴ ƳǸǎǎŜƴΦ 
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4.  Stempelmaschine  (SJ 3/4, 5/6, 7/8 ) 
Eine einfache Stempelmaschine wird durch Programm-Karten gesteuert. Ein rotes 

Blatt Papier soll eingefärbt werden. Die Befehle auf den Programm-Karten sollen in 

der normalen Reihenfolge (1ς2ς3ς4) ausgeführt werden: 

1: Stemple die untere Hälfte blau (das wird der Himmel). 

2: Drehe das Papier um 180 Grad. 

3: Stemple die untere Hälfte grün (das sei das Gras). 

4: Stemple oben rechts eine gelbe Scheibe (das sei die Sonne). 

So soll sich das rote Papier verändern: 

 

Unglücklicherweise kamen die Programm-Karten durcheinander 

und die Befehle wurden in der Reihenfolge (3 ς 1 ς 2 ς 4) ausgeführt. 

Wie sah das Blatt Papier danach aus? 

 

Lösung: 
Antwort B ist richtig: 

  Befehl 3 Befehl 1 Befehl 2 Befehl 4 

 

Antwort A würde durch die Reihenfolge (3 ς 4 ς 2) erzeugt. 

Antwort C würde durch die Reihenfolge (3 ς 2 ς 1 ς 4) erzeugt. 

Antwort D würde durch die Reihenfolge (1 ς 2 ς 3 ς 4) erzeugt. 

Stufen 3-4 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel  Schwer 

 

DAS IST INFORMATIK! 

Die Änderung der Befehlsfolge eines Programms führt meist zu einem geänderten Verhalten dieses Programms. 
Programme bleiben selten während der gesamten Zeit ihrer Benutzung unverändert. Weitere Funktionen werden 
eingebaut (Upgrade), Anpassungen an eine sich verändernde technische Umgebung und die Korrektur entdeckter 
Fehler werden nötig (Update). Nach jeder Änderung eines Programms muss genau getestet werden, ob es noch in 
allen Fällen das erwartete Verhalten zeigt.  Wenn sich durch das gut gemeinte Ändern neue Fehler in ein Programm 
ŜƛƴƎŜǎŎƘƭƛŎƘŜƴ ƘŀōŜƴΣ ǎǇǊƛŎƘǘ Ƴŀƴ Ǿƻƴ ŜƛƴŜǊ α±ŜǊǎŎƘƭƛƳmōŜǎǎŜǊǳƴƎάΦ 
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5.  Tuwas (SJ 3/4, 5/6 ) 
Sehr einfache Programme bestehen aus nur einer Folge von Anweisungen. 

Eine Anweisung beschreibt etwas, das zu tun ist. 

 

Welcher dieser Texte kann als sehr einfaches Programm verstanden werden? 

A) α²ŀǎ ƛǎǘ ŜƛƴŜ LƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴΚά 

B) αYƻƳƳ ǊŜƛƴ ǳƴŘ ǎŎƘƭƛŜǎǎ ŘƛŜ ¢ǸǊΚά 

C) α½ǿŜƛ Ǉƭǳǎ ȊǿŜƛ ƛǎǘ ǾƛŜǊΦά 

D) α²ƛƭƭƪƻƳƳŜƴ ƛƴ ŘŜǊ ²ƛǊƪƭƛŎƘƪŜƛǘΗά 

Lösung: 
Antwort "Komm rein und schliess die Tür!" ist richtig. 

Stufen 3-4 Leicht Mitt el Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel  Schwer 

 

DAS IST INFORMATIK! 

Vieles "Was-zu-tun-ist" kann als ein Programm beschrieben werden; für Menschen, für Roboter, für computerisierte 
Gadgets, usw. Um etwas zu beschreiben, braucht es Sprache. 

Es ist noch nicht entschieden, ob die natürlichen menschlichen Sprachen, gesprochen oder geschrieben, sich in wei-
terer Zukunft als zum Programmieren brauchbar erweisen werden. Die Informatik arbeitet an dem Problem. 

Vorläufig dienen strukturell und logisch sehr strenge Kalküle als Programmier-"Sprachen". Wer programmieren lernt, 
der lernt, auf einer natürlichen Sprache gebettete Gedanken über das "Was-zu-tun-ist", in syntaktisch korrekte und 
semantisch nahezu fehlerfreie Architekturen von sehr vielen Anweisungen zu überführen. 

Deshalb bestehen nicht wenige Informatiker darauf, dass Programmieren nicht nur einfach geistiges Handwerk sei, 
sondern richtig Kunst! (http://de.wikipedia.org/wiki/The_Art_of_Computer_Programming)  

 

http://de.wikipedia.org/wiki/The_Art_of_Computer_Programming
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6.  Navigation  (SJ 3/4, 5/6 ) 
Die Piratenbiber segeln durch ein Inselgebiet. Ihr Ziel ist auf einem der Rasterpunkte ihrer Seekarte durch eine 
schwarze Flagge markiert. 

Eine programmierbare Steuerung kann das Segelschiff von Punkt zu Punkt bewegen. 

Dabei hält sie stets Kurs in einer der acht Richtungen der Windrose. Zum Beispiel bedeutet "1N" eine Bewegung zum 
nächsten Punkt in nördlicher Richtung. Und "2SW ; 1S" bedeutet zwei Bewegungen zum übernächsten Punkt in süd-
westlicher Richtung und dann eine dritte Bewegung in südlicher Richtung. 

 

 

Welches Steuerprogramm führt ohne Zusammenstoss mit einer Insel und mit möglichst wenigen Bewegungen 
zum Zielpunkt? 

A) 4NW ; 1W 

B) 2NW ; 2W ; 2N ; 1W 

C) 2NW ; 2N ; 1NW ; 1W ; 1SW 

D) 2NW ; 2W ; 1NW ; 1N 

Lösung: 
Antwort D ist richtig: 

Die Autopilot-Programme A und B führen zum Zusammenstoss mit einer Insel. 

Das Autopilot-Programm C führt mit 7 Bewegungen zum Ziel,  
das ist aber nicht "möglichst wenig". 

Das Autopilot-Programm D führt mit 6 Bewegungen zum Ziel. 

Stufen 3-4 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel  Schwer 

 

DAS IST INFORMATIK! 

Routenplanung ist Informatik. Ob von Hand am Bildschirm, assistiert vom Computer, der Hindernisse anzeigt und 
Entfernungen oder Wegzeiten berechnet. Oder automatisch, das heisst, der Computer plant eine günstige Route, 
zum Beispiel die Fahrtstrecke ans Urlaubsziel ohne Mautstrassen, und stellt sie auf einer Karte dar. 
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7.  Bibers Geheimcode (SJ 3/4, 5/6 , 7/8,  9/10,  11-13) 
Biber möchte seinem Freund, dem Hasen, geheime Nachrichten zukommen lassen. Die beiden haben sich dafür ei-
nen Geheimcode ausgedacht. Mit dem werden ihre Nachrichten verschlüsselt, damit niemand mitlesen kann. 

Bei ihrem Geheimcode bleiben die Vokale (A, E, I, O, U) und die Satzzeichen unverändert. Die Konsonanten werden 
durch den jeweils folgenden Konsonanten im Alphabet ersetzt. Z wird dabei durch B ersetzt. 

 

²ƛŜ ƭŀǳǘŜǘ .ƛōŜǊǎ bŀŎƘǊƛŎƘǘ αI![. !/I¢ La ²![5ά ƛƳ DŜƘŜƛƳŎƻŘŜΚ 

A) HELB ECHT OM WELD 

B) JEMC EDJV ON XEMF 

C) GAKZ ABGS IL VAKC 

D) JAMC ADJV IN XAMF 

Lösung: 
!ƴǘǿƻǊǘ αJAMC ADJV IN XAMFέ ƛǎǘ ǊƛŎƘǘƛƎ 

Das ŜǊǎǘŜ .ǳŎƘǎǘŀōŜ ŘŜǊ bŀŎƘǊƛŎƘǘ αIά ǿƛǊŘ ƛƳ /ƻŘŜ ŘǳǊŎƘ ŘŜƴ ƛƳ !ƭǇƘŀōŜǘ ŦƻƭƎŜƴŘŜƴ  
YƻƴǎƻƴŀƴǘŜƴ αWά ŜǊǎŜǘȊǘ όŘŜǊ ƴŅŎƘǎǘŜ .ǳŎƘǎǘŀōŜ ƛǎǘ αLάΣ ŀōŜǊ Řŀǎ ƛǎǘ ƪŜƛƴ YƻƴǎƻƴŀƴǘύΦ  
5ŜǊ ȊǿŜƛǘŜ .ǳŎƘǎǘŀōŜ α!ά ƛǎǘ Ŝƛƴ ±ƻƪŀƭ ǳƴŘ ōƭŜƛōǘ ǳƴǾŜǊŅndert. Im Geheimcode beginnt  
die bŀŎƘǊƛŎƘǘ ŀƭǎƻ Ƴƛǘ αW!άΦ 5ƛŜǎ ƛǎǘ ƴǳǊ ƛƴ !ƴǘǿƻǊǘ 5 ŘŜǊ CŀƭƭΦ !ǳŎƘ ǎƻƴǎǘ ŜǊŦǸƭƭǘ !ƴtwort D  
die Codierungsvorschrift. 

.Ŝƛ !ƴǘǿƻǊǘ ! ǿǳǊŘŜƴ ŘƛŜ ±ƻƪŀƭŜ ǾŜǊŅƴŘŜǊǘ ǳƴŘ ŘƛŜ YƻƴǎƻƴŀƴǘŜƴ ƴƛŎƘǘ ŜǊǎŜǘȊǘΦ .Ŝƛ !ƴǘǿƻǊǘ . ǿǳǊŘŜƴ ŘƛŜ Yƻƴǎƻƴŀn-
ten nach dem vorgegebenen SŎƘŜƳŀ ŜǊǎŜǘȊǘΣ ŀōŜǊ ŀǳŎƘ ŘƛŜ ±ƻƪŀƭŜ ǾŜǊŅƴŘŜǊǘΦ .Ŝƛ !ƴǘǿƻǊǘ / ǿǳǊŘŜƴ ŘƛŜ Yƻƴǎƻƴŀn-
ten durch ihre vorhergehenden ersetzt. 

Stufen 3-4 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel  Schwer 

 

DAS IST INFORMATIK! 

Die Informatik benutzt zur Verschlüsselung von Nachrichten mathematische Methoden auf Bit-Ebene. Das ist schön 
unabhängig von der Art der Nachrichten: Dokument, Fotografie, Telefongespräch, Datenbank, alles geht. Die Metho-
den, eine solche Verschlüsselung zu knacken (Kryptoanalyse), sind ebenfalls mathematisch und so kompliziert und 
rechenaufwändig, dass nur sehr leistungsfähige Computer da eine Chance haben. Menschen nicht. 

Es gibt auch Methoden der Verschlüsselung, bei denen anderes Wissen eine Rolle spielt. Gern kommen sie in Krimi-
ƴŀƭƎŜǎŎƘƛŎƘǘŜƴ ǾƻǊ ǳƴŘ ƘŀōŜƴ ƳŜƛǎǘ Ŝǘǿŀǎ Ƴƛǘ ƴŀǘǸǊƭƛŎƘŜǊ {ǇǊŀŎƘŜ Ȋǳ ǘǳƴΦ ¦Ƴ ǎƛŜ Ȋǳ ƪƴŀŎƪŜƴΣ Ƴǳǎǎ ƧŜƳŀƴŘ αŀǳŦ ŘƛŜ 
ǊƛŎƘǘƛƎŜ LŘŜŜά ƪƻƳƳŜƴΦ .ŜƛƳ DŜƘŜƛƳŎƻŘŜ Ǿƻƴ .ƛōŜǊ ǳƴŘ IŀǎŜ ǿŅǊŜ Řŀǎ ǿƻƘƭ ǊŜŎƘǘ ƭŜƛŎƘǘΦ Lƴ ŘŜǊ DŜǎŎƘƛŎƘǘŜ α5ƛŜ 
ǘŀƴȊŜƴŘŜƴ aŅƴƴŎƘŜƴά Ƙŀǘ Ŝǎ {ƘŜǊƭƻŎƪ IƻƭƳŜǎ ǾƛŜƭ ǎŎƘǿŜǊŜǊΦ !ōŜǊ ŀƳ 9ƴŘŜ ǎŀƎǘ ŜǊ ŘƻŎƘΥ α²ŀǎ Ŝƛƴ aŜƴǎŎƘ ŜǊŦƛƴŘŜƴ 
ƪŀƴƴΣ ƪŀƴƴ Ŝƛƴ ŀƴŘŜǊŜǊ ŜƴǘǊŅǘǎŜƭƴΦά 
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8.  Spiegeln oder nicht spiegeln  (SJ 3/4, 5/6 ) 
Hama und ihr Freund Horatio haben neue Computer bekommen. Die Computer haben eine eingebaute Kamera oben 
am Bildschirm. Wenn Hama nun mit ihrem Freund chattet, zeigt die Chatsoftware auf dem Bildschirm zwei Video-
fenster: 

Ein grösseres, in dem sie Horatio chatten sehen kann, und ein kleineres, in dem sie sich selbst chatten sehen kann. 

Die Chatsoftware kann so eingestellt  
werden, dass sie Kamerabilder entweder  
αǿƛŜ ōŜƛƳ Cƻǘƻά ȊŜƛƎǘ όǊŜŎƘǘŜǎ !ǳƎŜ  
auf dem Bildschirm links), oder 

αǿƛŜ ōŜƛƳ {ǇƛŜƎŜƭά ȊŜƛƎǘ όǊŜŎƘǘŜǎ !ǳƎŜ  
auf dem Bildschirm rechts). 

 

Hier chattet Hama mit Horatio: 

 

Wie ist die Chatsoftware auf Hamas Computer  
eingestellt? 

 Hamas Kamerabilder Horatios Kamerabilder 

A wie beim Foto wie beim Foto 

B wie beim Foto wie beim Spiegel 

C wie beim Spiegel wie beim Foto 

D wie beim Spiegel wie beim Spiegel 

 

Lösung: 
Antwort C ist richtig: 

Wenn Hama sich im normalen Leben selbst sieht, so ist das meistens gespiegelt,  
und seltener fotografiert oder gefilmt.  
Wenn Hama andere Menschen im normalen Leben sieht, so ist das meistens  
fotografiert, gefilmt oder direkt, und seltener gespiegelt. 

Stufen 3-4 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel  Schwer 

 

DAS IST INFORMATIK! 

Die Benutzungsoberflächen von Laptops, Spielekonsolen, Smartphones, Tablets etc. zu designen, ist eine grosse Her-
ausforderung. So viele subtile Entscheidungen müssen getroffen werden. Und die Menschen sind so unterschiedlich 
in ihren Handlungsmöglichkeiten uƴŘ IŀƴŘƭǳƴƎǎƎŜǿƻƘƴƘŜƛǘŜƴΦ DǳǘŜǎ 5ŜǎƛƎƴ ƛǎǘ ƳŜƛǎǘ ŀǳŎƘ Ŝƛƴ αƻŦŦŜƴŜǎά 5ŜǎƛƎƴΦ 9ǎ 
ermächtigt die Benutzer, bei den letzten Designschritten der Software selbst mitzuwirken. Die Informatik bemüht 
sich mehr und mehr um ein offenes Design ihrer Produkte. Spiegeln oder nicht spiegeln ς das ist hier nur der Anfang. 
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9.  Fahrradkult (SJ  3/4, 5/6 ) 
In Bebras-City ist es gerade Kult, die Fahrräder sehr bunt zu gestalten. 

Allerdings hat das Stadtparlament die erlaubten Teile durchnummeriert 
und über eine Vorschrift festgelegt, wie Fahrräder zusammengesetzt wer-
den dürfen. 

Das Bild zeigt, aus welchen farbigen Teilen du ein Fahrrad zusammenset-
zen darfst. 

Du beginnst oben mit den Rädern.  

Dann entscheidest du dich beim nächsten Teil, einem Pfeil folgend, für 
eine der Möglichkeiten. 

Und so weiter. 

 

Welches dieser Fahrräder entspricht NICHT der Vorschrift des Stadtparlaments? 

 

Lösung: 
Antwort B ist richtig: 

Das Fahrrad B entspricht nicht der Vorschrift, weil nach der Wahl des gelben Gestells  
(links, 1) und des grauen Lenkers (reŎƘǘǎΣ пύ ƴǳǊ ƴƻŎƘ tƛƴƪ όуύ ǳƴŘ DǊŀǳ όпύ ŦǸǊ ŘŜƴ {ŀǘǘŜƭ  
erlaubt sind. Der Sattel ist aber orange (6). 

Fahrrad A folgt der Vorschrift links-links-links. 

Fahrrad C folgt der Vorschrift links-rechts-rechts. 

Fahrrad D folgt der Vorschrift rechts-rechts-runter. 

Stufen 3-4 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel  Schwer 

 

DAS IST INFORMATIK! 

In dieser Aufgabe geht es um einen Entscheidungsbaum. Eine solche Struktur tritt oft auch in Programmen auf. Bei 
einem Programmlauf gibt es zu jedem Zeitpunkt nur bestimmte Aktionsmöglichkeiten. Was als nächstes passieren 
kann, hängt von der Vorgeschichte ab. 
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10.  Zahlendreher  (SJ 3/4, 5/6, 7/8 ) 
LƳ {ǇƛŜƭ α½ŀƘƭŜƴŘǊŜƘŜǊά ƪŀƴƴ man die Zahlen 1 bis 9 durcheinander bringen. Zu Beginn einer Spielrunde sind die 
Zahlen immer wie im linken Bild platziert. ²Ŝƴƴ Ƴŀƴ ŜƛƴŜƴ ŘŜǊ YƴǀǇŦŜ !Σ .Σ / ƻŘŜǊ 5 ŘǊǸŎƪǘΣ werden die Zahlen rund 
um den Knopf im Uhrzeigersinn verschoben. 5ǊǸŎƪǘ Ƴŀƴ ȊΦ.. Knopf A, dann sind danach die Zahlen wie im rechten 
Bild platziert. 

 

5ǳ ōŜƎƛƴƴǎǘ ŜƛƴŜ ƴŜǳŜ {ǇƛŜƭǊǳƴŘŜ ǳƴŘ ŘǊǸŎƪǎǘ ƴǳƴ ƴŀŎƘŜƛƴŀƴŘŜǊ ŦƻƭƎŜƴŘŜ YƴǀǇŦŜΥ D, C, B, B. 

Wo ist anschliessend die Zahl 4 platziert? 

 

Lösung: 
Antwort B richtig: 

Hier siehst du, was ŘǳǊŎƘ Řŀǎ 5ǊǸŎƪŜƴ ŘŜǊ YƴǀǇŦŜ ǇŀǎǎƛŜǊǘΥ 

 

Stufen 3-4 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel  Schwer 

 

DAS IST INFORMATIK! 

Wenn Programme auf einem Computer ablaufen, verändern sie seinen Zustand. Unterschiedliche Teilprogramme ς 
wie hier die vier Knöpfe mit ihrer Funktion ς können dabei gleiche Elemente des Zustands verändern. Im obigen Spiel 
αǘŜƛƭŜƴά ǎƛŎƘ ƧŜ ȊǿŜƛ YƴǀǇŦŜ ȊǿŜƛ CŜƭŘŜǊ ŘŜǎ {ǇƛŜƭōǊŜǘǘǎΣ auf das mittlere Feld haben sogar alle Knöpfe Einfluss. Damit 
kein Chaos entsteht, muss ausgeschlossen werden, dass Teilprogramme gleichzeitig versuchen, die gleichen Zu-
standselemente zu verändern. 5ƛŜ LƴŦƻǊƳŀǘƛƪ Ƙŀǘ ŘŀŦǸǊ ƎŜǎƻǊƎǘΣ Řŀǎǎ Ŝǎ ƛƴ /ƻƳǇǳǘŜǊƴ ǎƻƎŜƴŀƴƴǘŜ αŀǘƻƳŀǊŜ Opera-
ǘƛƻƴŜƴά ƎƛōǘΣ ŘƛŜ ƴƛŎƘǘ ǳƴǘŜǊōǊoŎƘŜƴ ǿŜǊŘŜƴ ŘǸǊŦŜƴΦ ½ǿŜƛ ŀǘƻƳŀǊŜ hǇŜǊŀǘƛƻƴŜƴ ƳǸǎǎŜƴ ŀƭǎƻ ƴŀŎƘŜƛƴŀƴŘŜǊ ŀōƭŀǳŦŜƴΦ 
LƳ ƻōƛƎŜƴ {ǇƛŜƭ ƛǎǘ Řŀǎ 5ǊǸŎƪŜƴ ŀǳŦ ŜƛƴŜƴ YƴƻǇŦ und die dadurch ausgelöste Verdrehung der Zahlen zusammen eine 
atomare Operation. 
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11.  Spiegelei (SJ 5/6 ) 
Die Biber malen Schwarzweissbilder. Das Bild vom Spiegelei gefällt ihnen. 
Sie speichern es auf dem Computer in einer Bilddatei mit 11 mal 11 Raster-
kästchen. 

Als sie die Bilddatei später wieder ǀŦŦƴŜƴΣ ǎƛƴŘ ǎƛŜ ǸōŜǊǊŀǎŎƘǘΥ  
Die schön geschwungenen Linien sind nicht mehr zu sehen! 
Statt dessen sind alle Rasterkästchen, durch die eine Linie lief, komplett-
schwarz. 

 

 

Was sehen die Biber? 

 

 

Lösung: 
Antwort B ist richtig: 

Bilddatei A ist falsch, sie hat zum Beispiel rechts oben ein schwarzes Kästchen, durch das  
aber keine Linie läuft. 

Bilddatei C ist falsch, sie hat zum Beispiel rechts oben ein nicht schwarzes Kästchen, durch  
das aber eine Linie läuft. 

Bilddatei D ist falsch, sie hat keine schwarzeƴ YŅǎǘŎƘŜƴ ŦǸǊ ŘƛŜ [ƛƴƛŜΣ ŘƛŜ ŘŜƴ wŀƴŘ ŘŜǎ 9ƛŘƻǘǘŜǊǎ ŘŀǊǎǘŜƭƭǘΦ 

Stufen 3-4 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel  Schwer 

 

DAS IST INFORMATIK! 

Die einfachste Methode, zweidimensionale Bilder auf dem Computer zu speichern, ist das Rasterformat. Die quadra-
ǘƛǎŎƘŜƴ YŅǎǘŎƘŜƴ ŘŜǎ wŀǎǘŜǊǎ ƴŜƴƴǘ Ƴŀƴ tƛȄŜƭΣ Řŀǎ ƪƻƳƳǘ Ǿƻƴ ŜƴƎƭƛǎŎƘ αǇƛŎǘǳǊŜ ŜƭŜƳŜƴǘά ό.ƛƭŘŜƭŜƳŜƴǘύΦ 

Beim Rastern geht Bildinformation verloren. Ist das Raster grob, geht viel Bildinformation verloren. Auf dem Bild-
ǎŎƘƛǊƳ ǳƴŘ ōŜƛƳ !ǳǎŘǊǳŎƪŜƴ ƪŀƴƴ Ƴŀƴ ŘƛŜ tƛȄŜƭ ŀƭǎ ŜƛƴȊŜƭƴŜ vǳŀŘǊŀǘŜ ŜǊƪŜƴƴŜƴΦ 5ƛŜ ²ƛŜŘŜǊƎŀōŜ ŘŜǎ .ƛƭŘǎ ƛǎǘ αǇƛȄe-
ƭƛƎάΦ 

Ist das Raster sehr feinΣ ōǊŀǳŎƘǘ Ƴŀƴ ŦǸǊ ŘƛŜ .ƛƭŘƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ȊǿŀǊ ǾƛŜƭ ƳŜƘǊ {ǇŜƛŎƘŜǊǇƭŀǘȊΦ 5ŀŦǸǊ ƛǎǘ ŘƛŜ ²ƛŜŘŜǊƎŀōŜ 
des Bildeǎ αǉǳŀǎƛ-ŀƴŀƭƻƎάΦ 



© Informatik-Biber 2012, SVIA  Seite 16 von 54 

12.  Wer gewinnt  (SJ 5/6, 7/8, 9/10, 11/13 ) 
Julie bekommt diese Werbung mit einem E-Mail: 

 

Sie will unbedingt auch gewinnen. In der Schule hat sie aber gehört, dass nur 9ǊǿŀŎƘǎŜƴŜ ƛƳ DƭǸŎƪǎǎǇƛŜƭ ƳƛǘƳŀŎƘŜƴ 
ŘǸǊŦŜƴΣ Řŀǎǎ Ƴŀƴ ƴǳǊ ǎŜƭǘŜƴ ƎŜǿƛƴƴǘ und dass obendrein die persönlichen Daten der Spieler missbraucht werden 
können. 

 

Was soll sie machen? 

A) Sich als die eigene Mutter ausgeben und mit deren persönlichen Daten teilnehmen. 

B) Einfach doch mit den eigenen persönlichen Daten teilnehmen. 

C) Das E-Mail löschen. 

D) Den älteren Bruder bitten, mit seinen persönlichen Daten teilzunehmen. 

Lösung: 
Antwort C ist richtig: 

Julie sollte das E-Mail sofort löschen, es ist Spam. Bei den Antworten A, B und D 
müsste sie vor dem Teilnehmen persönliche Daten preisgeben. Diese Daten können 
dann für unlautere Zwecke missbraucht werden. Zum Beispiel zum gezielten 
Versenden von noch mehr Spam. Aber auch Schlimmerem. 

Stufen 3-4 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel  Schwer 

 

DAS IST INFORMATIK! 

Spam ist teuer. Weil Millionen Benutzer jeden Tag Arbeitszeit mit dem Lesen und Löschen von Spam verplempern, 
entsteht ein beträchtlicher volkswirtschaftlicher Schaden. 

Spam ist ein Massenmedium zur Verbreitung von Schadsoftware. Viele Benutzer bemerken nicht, dass ihre Compu-
ter bereits per Fernsteuerung zum Versenden von Spam missbraucht werden. Nur weil sie einmal auf eine Spam-
Mail geklickt haben, aber keine aktuelle Schutzsoftware auf dem Computer installiert ist. 

Die Informatik bemüht sich nicht nur um die Verbesserung von automatischen Spam-Filtern und anderer Schutz-
software, sondern auch um die Aufklärung der Bevölkerung über die Risiken und Vorsorge-Pflichten ihrer Teilnahme 
am Internet. 

Alle Jugendlichen sollten zum Beispiel frühzeitig erfahren, dass es ihnen aus gutem Grund verboten ist, an Internet-
Glückspielen teilzunehmen. Warum? Weil es dumm ist. Man kann dort der fairen Zufälligkeit des Spielablaufs nicht 
vertrauen und wird mit Sicherheit betrogen. 
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13.  Der falsche Hut  (SJ 5/6, 7/8 ) 
Anna, Bert, David und Emily Biber haben bei ihrer Kleiderwahl zwei Regeln: 

¶ Sie tragen normalerweise einen Hut mit ihrer Lieblingsfarbe. 

¶ Sie tragen dazu ein Hemd, das nicht die gleiche Farbe wie der Hut hat. 

Eben haben sie aber ihre Hüte zum Spass untereinander getauscht. Jetzt tragen alle vier einen Hut, der nicht die 
Lieblingsfarbe hat. 

 

Welcher Biber trägt normalerweise den grünen Hut? 

A) Anna 

B) Bert 

C) David 

D) Emily 

Lösung: 
Antwort D ist richtig: 

David und Emily tragen jetzt einen blauen Hut. Also trugen vorher Anna und Bert  die blauen  
Hüte. Der rote Hut konnte nicht von Emily getragen worden sein, weil sie ein rotes Hemd  
trägt. Also trug David den roten Hut und Emily musste den restlichen grünen Hut getragen  
haben. 

Stufen 3-4 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel  Schwer 

 

DAS IST INFORMATIK! 

In dieser Aufgabe geht es darum eine Situation zu analysieren und logische Schlussfolgerungen zu ziehen. Dies sind 
ganz wichtige Fähigkeiten einer Informatikerin oder eines Informatikers. Diese sind besonders dann gefragt, wenn es 
um die Fehlersuche in einem Computerprogramm geht. Aus den fehlerhaften Ausgaben, die ein Programm produ-
ziert, muss dann auf den Fehler geschlossen werden. 
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14.  Erreicht er sein Ziel?  (SJ 5/6, 7/8, 9/10 ) 
¦ƴǎŜǊ wƻōƻǘŜǊ ǎƻƭƭ ŀǳŦ ŜƛƴŜƳ {ǇƛŜƭōǊŜǘǘ ǎŜƛƴ ½ƛŜƭ ŜǊǊŜƛŎƘŜƴΥ Řŀǎ ƎǊǸƴŜ CŜƭŘΦ 

Das Feld mit dem Pfeil ist sein Startfeld. Die schwarzen Felder sind Hindernisse. 

Der Roboter ist so programmiert: Er bewegt sich in Richtung des Pfeils geradeaus, bis er auf ein Hindernis oder den 
Spielbrettrand trifft. Dann dreht er sich um 90 Grad nach rechts und bewegt sich wieder geradeaus so weit es geht, 
usw. 

WŜŘŜǎ CŜƭŘΣ ǸōŜǊ Řŀǎ ŘŜǊ wƻōƻǘŜǊ ƪƻƳƳǘΣ ǿƛǊŘ ǎƻŦƻǊǘ Ȋǳ ŜƛƴŜƳ ǿŜƛǘŜǊŜƴ IƛƴŘŜǊƴƛǎΣ auch das Startfeld. 

 

Auf welchem Spielbrett erreicht der Roboter NICHT sein Ziel? 

 

Lösung: 
Antwort C ist richtig: 

Auf dem Spielbrett C erreicht der Roboter nicht sein Ziel. Er klemmt sich in seinem 
eigenen Fahrweg ein, dessen Felder ja alle sofort zu Hindernissen werden: 

 

Bei den anderen Spielbrettern erreicht der Roboter sein Ziel: 
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Stufen 3-4 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mitte l Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel  Schwer 

 

DAS IST INFORMATIK! 

Algorithmen sind ein grundlegendes Thema der Informatik. Sie beschreiben, wie ein ƎŜǿƛǎǎŜǎ αtǊƻōƭŜƳά όƘƛŜǊ Řŀǎ 
Erreichen des Zielfelds) gelöst werden kann. Dabei ist Ŝǎ ŜǊǎǘǊŜōŜƴǎǿŜǊǘΣ Řŀǎǎ Ŝƛƴ !ƭƎƻǊƛǘƘƳǳǎ ƛƳƳŜǊ ȊǳƳ ½ƛŜƭ ŦǸƘǊǘΣ 
ǿŜƴƴ Ŝǎ ǸōŜǊƘŀǳǇǘ möglich ist. 

²Ŝƴƴ ǎŎƘƻƴ ŀƳ !ƴŦŀƴƎ ŘƛŜ IƛƴŘŜǊƴƛǎǎŜ ŜƛƴŜ ŘƛŎƘǘŜ aŀǳŜǊ ōƛƭŘŜƴΣ ƘƛƭŦǘ ƴŀǘǸǊƭƛŎƘ ƪŜƛƴ noch so guter Algorithmus. 
Aber dass der Roboter sich selbst manchmal den Weg abschneidet, muss wirklich nicht sein. 

5ŜǊ ƘƛŜǊ ōŜƴǳǘȊǘŜ !ƭƎƻǊƛǘƘƳǳǎ ƛǎǘ ŦǸǊ Řŀǎ tǊƻōƭŜƳ ŘŜǎ 9ǊǊŜƛŎƘŜƴǎ ŘŜǎ ½ƛŜƭǎ ŀƭǎƻ wenig geeignet. Unser armer Roboter 
sollte mit einem besseren programmiert werden. Vielleicht schon beim nächsten Informatik Wettbewerb? 
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15.  Spielkärtchen  (SJ 5/6 ) 
Du hast fünf Kartons, um daraus Kärtchen für ein Spiel zu machen. 

Jeweils ein Karton ist im Format A4, A5, A6, A7, A8. 

A4 ist doppelt so gross wie A5. A5 ist doppelt so gross wie A6. Und 
so weiter. 

Du brauchst 12 Spielkärtchen im Format A8 und willst beim Zer-
schneiden keine Reste. 

 

Welche Kartons schneidest du ohne Schnittreste zu 12 Spielkärtchen? 

A) A4 und A5 

B) A5 und A6 

C) A6 und A7 

D) ohne Schnittreste geht es nicht 

 

Lösung: 
Antwort B ist richtig: 

Der Karton im Format A4 ergibt alleine schon 16 Spielkärtchen, also kann Antwort A  
nicht stimmen. Der Karton im Format A5 ergibt 8 und der im Format A6 ergibt 4, macht  
zusammen 12 Spielkärtchen. Antwort B ist richtig. Antwort C ergibt 4 und 2, also nur  
6 Spielkärtchen. 

Stufen 3-4 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel  Schwer 

 

DAS IST INFORMATIK! 

Verdoppeln und Halbieren ist etwas geradezu Mystisches und in der Informatik sehr Elementares. 

Im binären Zeichensystem, mit dem heutige Computer intern arbeiten, spielt es eine grosse Rolle. Will man zum 
Beispiel einen binären Zahlenwert verdoppeln, hängt man einfach hinten eine Null an, nachdem man alle Ziffern um 
eine Stelle nach links geschoben hat. 

Einen binären Zahlenwert, wie zum Beispiel "01100" könnte man so lesen (von rechts nach links): 
(0 mal 1) plus (0 mal 2) plus (1 mal 4) plus (1 mal 8) plus (0 mal 16) ist 12. 
Diese "01100" bildet übrigens die Lösung der Aufgabe binär ab. 

Es wird im Zusammenhang mit 1, 2, 4, 8, 16 auch von Zweierpotenzen gesprochen. Hier sind noch ein paar: 32, 64, 
128. Und 256. Das Verdoppeln geht unendlich weiter. 
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16.  Dammbau  (SJ 5/6, 7/8, 9/10 ) 
5ǊŜƛ .ƛōŜǊΣ Ƴƛǘ αŀάΣ αōά ǳƴŘ αŎά ŀǳŦ ŘŜƳ .ŀǳŎƘΣ bauen einen Damm, angeführt von ihrem Chef. Sie können mit je 
ŜƛƴŜǊ ŘŜǊ ǾƛŜǊ !ǳŦƎŀōŜƴ αǘǊŀƎŜƴάΣ αōŀǳŜƴάΣ αŜǎǎŜƴά ǳƴŘ αǇŀǳǎƛŜǊŜƴά ōŜǎŎƘäftigt sein. Immer nur ein Biber kann mit 
einer dieser Aufgaben beschäftigt sein. 

Anfangs sind die Biber mit den folgenden Aufgaben beschäftigt:  

 

bǳƴ Ǝƛōǘ ŘŜǊ /ƘŜŦ ŘƛŜ !ƴǿŜƛǎǳƴƎ αǘǊŀƎŜƴ Ҧ ǇŀǳǎƛŜǊŜƴάΦ 5ŀƳƛǘ ƳŜƛƴǘ ŜǊΣ Řŀǎǎ ŘŜǊ Biber, der gerade am Tragen war, 
nun pausieren soll. Nach dieser Anweisung sind die Biber mit den folgenden Aufgaben beschäftigt: 

 

Der Chef gibt nun einige weitere Anweisungen, die von den Bibern gewissenhaft 

ausgeführt werden. Danach sind die Biber mit den folgenden Aufgaben beschäftigt: 

 

Welche weiteren Anweisungen hat der Chef gegeben? 

!ύ ǇŀǳǎƛŜǊŜƴ Ҧ ōŀǳŜƴ Τ ŜǎǎŜƴ Ҧ ǘǊŀƎŜƴ Τ ōŀǳŜƴ Ҧ ŜǎǎŜƴ 

B) bauen Ҧ ǘǊŀƎŜƴ Τ ŜǎǎŜƴ Ҧ ōŀǳŜƴ Τ ǇŀǳǎƛŜǊŜƴ Ҧ ŜǎǎŜƴ 

/ύ ŜǎǎŜƴ Ҧ ǘǊŀƎŜƴ Τ ōŀǳŜƴ Ҧ ŜǎǎŜƴ Τ ǇŀǳǎƛŜǊŜƴ Ҧ ōŀǳŜƴ 

5ύ ǇŀǳǎƛŜǊŜƴ Ҧ ǘǊŀƎŜƴ Τ ōŀǳŜƴ Ҧ ǇŀǳǎƛŜǊŜƴ Τ ŜǎǎŜƴ Ҧ ōŀǳŜƴ Τ ǇŀǳǎƛŜǊŜƴ Ҧ ŜǎǎŜƴ 

 

Lösung: 
Antwort C ist richtig: 

5ƛŜ ŜǊǎǘŜ !ƴǿŜƛǎǳƴƎ Ǿƻƴ ! ƪŀƴƴ Ǿƻƴ .ƛōŜǊ αŀά ƴƛŎƘǘ ŀǳǎƎŜŦǸƘǊǘ ǿŜǊŘŜƴΣ ǿŜƛƭ .ƛōŜǊ αōά  
bereits am Bauen ist und immer nur ein Biber mit einer Aufgabe beschäftigt sein darf. 

Die Anweisungen von B führen zu der falschen Situation: 

Tragen - .ƛōŜǊ αōάΣ .ŀǳŜƴ - .ƛōŜǊ αŎάΣ 9ǎǎŜƴ - .ƛōŜǊ αŀάΣ tŀǳǎƛŜǊŜƴ - keiner. 

Die Anweisungen von D führen zu der falschen Situation: 

Tragen - .ƛōŜǊ αŀάΣ .ŀǳŜƴ - .ƛōŜǊ αŎάΣ 9ǎǎŜƴ - .ƛōŜǊ αōάΣ tŀǳǎƛŜǊŜƴ - keiner. 

Stufen 3-4 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel  Schwer 
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DAS IST INFORMATIK! 

In der Informatik werden häufig Zuordnungen zwischen Systemressourcen (Speicherzugriff, Netzwerkverbindung, 
etc.) und laufenden Programmen gemacht. Hier entsprechen die Tätigkeiten Tragen, Bauen, Essen und Pausieren 
den Systemressourcen und die Biber den Programmen, die diese nutzen. Zusätzlich gibt es zwei Rahmenbedingun-
gen: jede Ressource kann nur von maximal einem Programm benutzt werden und jedes Programm benutzt genau 
eine Ressource. Will man nun eine bestimmte Zuordnung erreichen, muss man Schritt für Schritt die Programme den 
Ressourcen neu zuordnen und dabei verhindern, dass eine der beiden Rahmenbedingungen verletzt wird.  

Man kann dieses Beispiel auch so interpretieren, dass die Tätigkeiten Speicherplätze sind und die Biber Daten, die in 
diesen Speicherplätzen gespeichert sind. Da keine zusätzlichen Speicherplätze zum Umsortieren der Daten vorhan-
den sind, muss man immer einen Datensatz verschieben, um Platz für den nächsten Datensatz zu machen. 
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17.  Postkutschen  (SJ 5/6, 7/8, 9/10 ) 
Im Wilden Westen, wo die Cowboy-Biber leben, hat die Bebras Stagecoach  Company Postkutschenlinien zwischen 
acht Siedlungen (1 bis 8) eingerichtet. Im  Fahrplan steht neben jeder Siedlung, an welchem Wochentag eine Post-
kutsche  abfährt. Sie fährt jeweils frühmorgens los und erreicht am Abend desselben Tages die  nächste Siedlung.   

 

Über welche Route wird ein Paket am schnellsten von Siedlung 1 nach Siedlung 8 transportiert? 

A) 1 ς 2 ς 5 ς 8 

B) 1 ς 2 ς 6 ς 8 

C) 1 ς 3 ς 6 ς 8 

D) 1 ς 4 ς 7 ς 8 

 

Lösung: 
Antwort B ist richtig: 

Mit Route A geht das Paket von Stadt 1 am Donnerstag ab und erreicht Stadt 8 am 
 folgenden Mittwoch (6 Tage später). 
Mit Route B geht das Paket von Stadt 1 am Donnerstag ab und erreicht Stadt 8 am  
folgenden Montag (4 Tage später). 
Mit Route C geht das Paket von Stadt 1 am Donnerstag ab und erreicht Stadt 8 am übernächsten Montag (11 Tage 
später). 
Mit Route D geht das Paket von Stadt 1 am Donnerstag ab und erreicht Stadt 8 am übernächsten Samstag (9 Tage 
später). 

Stufen 3-4 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel  Schwer 

 

DAS IST INFORMATIK! 

Routenplanung mit dem Ziel, den kürzesten Weg zu finden, ist ein klassisches  Problem der Informatik. In der Regel 
werden hierfür, wie in dieser Aufgabe, die  Daten in einem Graphen gespeichert.  
Um ein Routing-Problem zu lösen, kann man in der Praxis nicht einfach alle  möglichen Wege einzeln ausprobieren, 
weil es so viele davon geben kann, dass kein  Computer der Welt damit fertig würde, bevor die Sonne erlischt.  
Eine bessere Methode ist z.B. der Dijkstra-!ƭƎƻǊƛǘƘƳǳǎΣ ŘŜǊ αȊǿƛŜōŜƭǎŎƘŀƭŜƴŦǀǊƳƛƎά  ŘƛŜ ƪǸǊȊŜǎǘŜƴ ²ŜƎŜ ƳŀǊƪƛŜǊǘΦ 
Für grössere Probleme ist aber auch diese Methode sehr  ineffizient und es kommt z.B. der A*-Algorithmus zum Ein-
satz. 
http://de.wikipedia.org/wiki/Dijkstra-Algorithmus   

http://de.wikipedia.org/wiki/A*-Algorithmus  

http://de.wikipedia.org/wiki/Dijkstra-Algorithmus
http://de.wikipedia.org/wiki/A*-Algorithmus
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18.  Textmaschinen  (SJ 5/6, 7/8, 9/10, 11/13 ) 
 

Wir haben hier zwei Arten von Textmaschinen: 

Die "+"-Maschinen nehmen zwei Stückchen Text und schreiben sie hin-
tereinander. 

 

Die "<"-Maschinen nehmen ein Stückchen Text und schreiben es rück-
wärts. 

 

Mit der Kopplung von zwei "+"-Maschinen und einer "<"-Maschine erhalten wir 
eine komplexere Textmaschine. Sie braucht drei Textstückchen (in den grauen El-
lipsen) und schreibt Texte in die weissen Ellipsen. 

 

Welche drei Textstückchen braucht diese Textmaschine, um den Text INFORMA-

TION - in die unterste Ellipse zu schreiben? 

A) FNI AMRO NOIT 

B) AMR OFNI NOIT 

C) AMR OFNI TION 

D) INF ORMA TION 

 

Lösung: 
Antwort C ist richtig: 

Mit Antwort C schreibt die Textmaschine in die oberste weisse Ellipse AMROFNI, in die  
mittlere weisse Ellipse INFORMA und in die unterste weisse Ellipse INFORMATION. 

Antwort A ergibt unten das Wort ORMAINFNOIT 
Antwort B ergibt unten das Wort INFORMANOIT 
Antwort D ergibt unten das Wort AMROFNITION 

Stufen 3-4 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel  Schwer 

 

DAS IST INFORMATIK! 

Flussdiagramme werden oft verwendet, um Abläufe darzustellen. Sie eignen sich auch hervorragend als übersichtli-
che Darstellung der Funktionsweise von Computerprogrammen. Es gibt sogar grafische Programmiersprachen, deren 
Code ein bisschen wie ein Flussdiagramm aussieht, wie z.B. Scratch: http://scratch.mit.edu/  

http://scratch.mit.edu/
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19.  Blumen pflanzen  (SJ 7/8 ) 
 

Ein grosser und ein kleiner Biber pflanzen Blumen im Garten. Der kleine Biber hat 
kürzere Arme und kürzere Beine als der grosse Biber. 
Deshalb macht der kleine Biber kürzere Schritte als der grosse Biber, und er 
pflanzt die Blumen näher beieinander. 
Am Anfang stehen sie Rücken an Rücken auf dem Rasen und schauen in entge-
gengesetzte Richtungen. 
Dann bewegen sich beide nach diesen Anweisungen: 

Wiederhole zwei Mal: 

   pflanze eine Blume auf deiner rechten Seite 

   gehe einen Schritt vorwärts 

   pflanze eine Blume auf deiner linken Seite 

   gehe einen Schritt vorwärts 

Wie sieht anschliessend der Rasen aus? 

 

A)                                                          B) 

 

 

C)                                                          D) 

 

 

Lösung: 
Antwort A ist richtig: 
Antwort B ist falsch, weil beide Biber zuerst auf der rechten Seite eine Blume pflanzen 
 müssen. Hier ist aber die erste Blume jeweils auf der linken Seite. 
In Antwort C hat der kleine Biber mit der linken Seite begonnen. Das war falsch. 
In Antwort D haben beide Biber dieselbe Schrittlänge. Das ist falsch. 
 

Stufen 3-4 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel  Schwer 

 

DAS IST INFORMATIK! 

In der Robotik werden Algorithmen von Maschinen ausgeführt, die bestimmte physische Merkmale haben. Pro-
grammentwickler müssen das berücksichtigen. Unterschiedliche Maschinen, können sich unterschiedlich bewegen, 
auch wenn sie durch exakt dasselbe Programm gesteuert werden. In vielen Bereichen der Informatik untersucht man 
die Spuren, die die Ausführung  eines Programms hinterlässt, um seine Korrektheit zu prüfen. 
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20.  Visitenkarten  (SJ 7/8, 9/10 ) 
 

Standardgrössen für Papierformate werden festgelegt, indem man einen 
Papierbogen der Grösse A0 (1189 mm × 841 mm) nimmt und wie in der Gra-
phik dargestellt halbiert: Wenn man A0 halbiert, hat man A1. Wenn man A1 
halbiert, hat man A2, usw. 

 

Uns stehen acht Papierbögen zur Verfügung, je einer in der Grösse 

A1, A2, A3, A4, A5, A6, A7 und A8. 

Wir wollen 19 Visitenkarten erstellen, 

die jeweils die Grösse A8 haben. 

 

Dabei wollen wir nur ganze Bögen verwenden und keine zerschnittenen 

Reste übrig haben. 

 

 

Welche Papierbögen müssen wir also verwenden? 

A)    A4, A7 und A8 

B)    A3 und A7 

C)    A5, A6 und A8 

D)   A4 und A6 

Lösung: 
Antwort A ist richtig 

A) Ein A4-Bogen ergibt 16 Visitenkarten, ein A7-Bogen ergibt 2 Visitenkarten und ein  
A8-Bogen ergibt 1 Visitenkarte, zusammen sind das 19 Visitenkarten. 

B) Ein A3-Bogen ergibt 32 Visitenkarten, das ist schon zu viel, es kämen noch zwei für  
den A7-Bogen hinzu. 

C) Ein A5-Bogen ergibt 8 Visitenkarten, ein A6-Bogen ergibt 4 Visitenkarten und ein  
A8-Bogen ergibt 1 Visitenkarte. Das sind zusammen nur 13 Visitenkarten. 

D) Ein A4-Bogen ergibt 16 Visitenkarten und ein A6-Bogen ergibt 4 Visitenkarten. Das sind zusammen 20 Visitenkar-
ten. 

Stufen 3-4 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel  Schwer 
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DAS IST INFORMATIK! 

Papierbögen der Grössen A8, A7, A6, A5, A4, A3, A2, A1 und A0 ergeben jeweils 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128 und 256 
Teile der Grösse A8. Man kann diese Zahlen als Zweierpotenzen schreiben: 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, und 28. Jede 
natürliche Zahl kann eindeutig als Summe von Zweierpotenzen geschrieben werden, in diesem Fall 

19 = 20 + 21 + 24 

Computer speichern natürliche Zahlen mit Nullen und Einsen (Bits) im Binärsystem (auch Zweiersystem genannt). 0 
heisst, Zweierpotenz nicht verwenden, 1 heisst, diese verwenden. Normalerweise werden 8 Bits zu einem Byte zu-
sammengefasst und die Zahl 19 wie folgt gespeichert (grösste Potenz zuerst): 

ллллмллммн Ґ лωн8  Ҍ лωн7 + лωн6 Ҍ лωн5 Ҍ мωн4 Ҍ лωн3 Ҍ лωн2 Ҍ мωн1 Ҍ мωн0 = 19. 

Übrigens: 

A0 ist deshalb 1189 mm × 841 mm gross, damit die Fläche annähernd ein Quadratmeter und das Seitenverhältnis 
ŀƴƴŅƘŜǊƴŘ ƎƭŜƛŎƘ мΥҞн ƛǎǘΦ 
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21.  Bebrocarina  (SJ 7/8, 9/10, 11/13 ) 
Die Bebrocarina ist ein besonderes Musikinstrument:  Sie hat nur 6 verschiedene Töne. 
Und: Nachdem ein Ton gespielt wurde, kann als nächstes nur entweder derselbe, der 
nächsthöhere oder der nächsttiefere Ton gespielt werden. 

Eine Melodie für die Bebrocarina kann deshalb mit nur drei verschiedenen Zeichen 
notiert werden, die folgendes bedeuten: 

= spiele denselben Ton wie zuvor 

+ spiele den nächsthöheren Ton 

- spiele den nächsttieferen Ton 

Spielt man z.B. die Melodie [ - + ] , dann erklingt zuerst ein Anfangston, dann der nächsttiefere Ton und schliesslich 
der von dort aus nächsthöhere Ton (wieder der Anfangston). 

Mit den drei Zeichen kann man Melodien notieren, die ausgehend von einem passenden Anfangston gespielt wer-
den können ς aber auch solche, die nicht auf einer Bebrocarina gespielt werden können. 

Welche dieser Melodien kann NICHT auf einer Bebrocarina gespielt werden? 

A)   [ + = = = + = = = + = = = + = = = + ] 
B)   [ - - - = + - = - - = = = + ] 
C)   [ - - - - - = + + + + + = - - - - - ] 
D)   [ - - + - - + - - = - + - - ] 

Lösung: 
Antwort D ist richtig: 

 

Selbst wenn man die Melodie D (schwarze Linie) mit dem höchstmöglichen Ton beginnt, kann man ihren letzten Ton 
nicht spielen. Der vorletzte Ton ist schon der tiefstmögliche. Auf der Bebrocarina kann man keine Melodien spielen, 
die einen Tonumfang von mehr als 6 Tönen haben. Den Tonumfang für einen beliebigen Melodieabschnitt oder die 
ganze Melodie rechnet man so aus: 

              Tonumfang = (Anfangston - Höhenminimum + Höhenmaximum) 

Hier das durchgerechnete Beispiel einer nicht spielbaren Melodie mit einem Tonumfang von 8 Tönen: 

      Melodie: [  -  -  +  +  =  +  +  +  =  -  +  +  =  +  -  = ] 

           Höhe: 0 -1 -2 -1  0  0  1  2  3  3  2  3  4  4  5  4  4 

Tonumfang: 1  2  3  3  3  3  4  5  6  6  6  6  7  7  8  8  8 

Melodie A hat übrigens einen Tonumfang von 6 Tönen, die Melodien B und C einen Tonumfang von 5 Tönen. 

Stufen 3-4 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel  Schwer 
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DAS IST INFORMATIK! 

Ein Computer kann ganz verschiedene Arten von Daten verarbeiten: Texte, Bilder, Töne, Video etc. Dabei müssen 
Programme, die mit diesen Daten umgehen, jeweils ganz genau wissen, wie diese Daten aufgebaut sind und was sie 
bedeuten. 

Ein Programmierer muss darauf achten, dass sein Programm nur sinnvolle und korrekte Daten produziert, nicht wie 
z.B. ein Bebrocarina-Lied, das gar nicht gespielt werden kann. 

Hinweis: Du kannst beliebige Dateien mit einem Text-Editor (z.B. Notepad.exe) öffnen, um einen Eindruck zu gewin-
nen, wie diverse Daten gespeichert werden. Verändere diese aber nicht, sie könnten unbrauchbar werden. 
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22.  Verlorene *nf*rmat**n  (SJ 7/8, 11/13 ) 
Die Informatik-Biber kennzeichnen ihre gefällten Bäume. Das Kennzeichen 
besteht aus einer Matrix von 6 mal 6 Feldern, die schwarz oder weiss sein 
können. 
 
Bei jedem Kennzeichen ist in jeder Reihe und in jeder Spalte die Anzahl der 
schwarzen Felder immer gerade. So ist das Kennzeichen in der rauen Umge-
bung etwas robuster. 
 
Dieses Kennzeichen wurde beim 
Baumtransport verschmutzt. 
 
Wie sahen die vier roten Felder vorher aus? 
 
 
 
 
 
            A.                            B.                           C.                          D. 

 

Lösung: 
Antwort B ist richtig: 

Antwort A ergibt in der dritten Reihe eine ungerade Anzahl schwarzer Felder. 

Antwort C ergibt in der dritten und vierten Spalte eine ungerade Anzahl schwarzer Felder. 

Antwort D ergibt in der vierten Zeile und der vierten Spalte eine ungerade Anzahl schwarzer Felder. 

Stufen 3-4 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel  Schwer 

 

DAS IST INFORMATIK! 

Der Clou an diesem Quadrat ist, dass das 5x5 Quadrat (ohne 6. Spalte und ohne 6. Zeile) beliebig ausgefüllt werden 
kann, und die 6. Spalte und Zeile daraus berechnet werden können. Das letzte Feld (6,6) wird immer aufgehen. Übri-
gens ist dann auch die Anzahl der weissen Felder in allen Zeilen und Spalten gerade. 

Wird ein Feld verändert, kann dies festgestellt und korrigiert werden. Zwei Fehler können noch festgestellt, aber 
nicht mehr sicher korrigiert werden. Ab 4 Fehlern kann es sein, dass dies nicht einmal mehr festgestellt werden kann. 

Mit einem sehr ähnlichen Prinzip werden auch Computerspeicher sicherer gemacht, sei das beim Arbeitsspeicher  
( ECC-RAM) oder bei einem Verbund von Festplatten (RAID). Die zusätzlichen Bits werden auch Paritätsbits genannt, 
weil diese die Parität (Gerade/Ungerade) angeben. 
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23.  Flüsse und Dämme (SJ 7/8 ) 
Im Bibertal gabelt sich der Fluss auf dem Weg von der Quelle zum See mehrmals. Mit Hilfe von geschickt gebauten 
Dämmen können die Biber die Wassermengen in den einzelnen Flussarmen regulieren und maximieren. 

 

Bei einer Gabelung wird die durchfliessende Wassermenge auf 
beide Flussarme aufgeteilt. Im Bild steht neben den Flussarmen 
(Pfeile), welche Wassermenge pro Sekunde maximal durchflies-
sen kann. 

 

Wie müssen die Durchflüsse X, Y und Z reguliert werden, 

damit eine maximale Wassermenge in den See fliesst? 

 

A)    X=1,  Y=0,  Z=5 

B)    X=2,  Y=2,  Z=2 

C)    X=1,  Y=2,  Z=3 

D)    X=4,  Y=3,  Z=2 

 

Lösung: 
Antwort C ist richtig: 

An der oberen Gabelung fliesst 1 Wassermenge pro Sekunde nach X und 1 nach Y. 
 An der unteren Gabelung fliesst 1 Wassermenge pro Sekunde nach Y  
(damit fliessen 2 Wassermengen pro Sekunde nach Y) und drei nach Z. 

Die Antwort A ist falsch, weil bei Z maximal 3 Wassermengen pro Sekunde durchfliessen können. 

Die Antwort B ist falsch, weil entweder bei X oder bei Y maximal 1 Wassermenge pro Sekunde durchfliessen kann. 

Die Antwort D ist falsch, weil bei X maximal 2 und bei Y maximal 2 Wassermengen pro Sekunde fliessen können. 

Stufen 3-4 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel  Schwer 

 

DAS IST INFORMATIK! 

In der Informatik tauchen öfter die Probleme der Optimierung auf. Zum Beispiel auch bei Netzwerken. Hier gibt es 
einen Algorithmus zur Berechnung des maximalen Flusses ς der Ford-Fulkerson-Algorithmus. 
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24.  Gruppenarbeit  (SJ 7/8, 9/10, 11/13 ) 
Für eine Gruppenarbeit bildeten die Schüler einer Klasse vier Gruppen. Alle Gruppen teilten ihre Arbeit in einzelne 
Aufgaben auf. Drei Gruppen konnten alle ihre Aufgaben erledigen, aber eine Gruppe wurde nicht fertig. Was ist pas-
siert? 

Die schlausten Schüler, Ada und Charles, haben die vier Gruppen analysiert. Sie fanden heraus, dass die meisten 
Gruppenmitglieder auf andere warten mussten, bevor sie mit ihrer eigenen Aufgabe beginnen konnten. Ada und 
Charles haben für jede Gruppe eine Skizze gezeichnet, die sich auf das Wesentliche konzentriert: Ein Kreis stellt eine 
Person dar; ein Pfeil von Person 1 nach Person 2 heisst, dass Person 1 ihre Aufgabe erledigen muss, bevor Person 2 
mit ihrer Aufgabe beginnen kann. 

 

Welches Bild entspricht der Gruppe, die nicht fertig wurde? 

 

        A                                  B                C              D 

 

 

 

Lösung: 
Antwort D ist richtig. 

Die Skizzen stellen Abhängigkeitsgraphen für die Aufgaben der vier Gruppen dar.  
Die Gruppenmitglieder werden blockiert, wenn ein Zyklus (ein Rundgang) vorhanden ist.  
Dann kann keiner im Zyklus mit der Aufgaben beginnen, weil jeder auf den Vorgänger wartet. 
Nur der Graph D enthält einen solchen Zyklus. 

Stufen 3-4 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel Schwer 

 

DAS IST INFORMATIK! 

5ƛŜ ƳŜƛǎǘŜƴ /ƻƳǇǳǘŜǊǎȅǎǘŜƳŜ ŜǊƭŜŘƛƎŜƴ ǾŜǊǎŎƘƛŜŘŜƴǎǘŜ !ǳŦƎŀōŜƴ άƎƭŜƛŎƘȊŜƛǘƛƎέΦ 9ƛƴ [ŀǇǘƻǇ ƪŀƴƴ ƎƭŜƛŎƘȊŜitig Musik 
abspielen, E-mails abrufen, die Festplatte auf Viren prüfen etc. Auf einem Smartphone kann man ein Spiel spielen 
und erhält trotzdem SMS und Anrufe. Alle diese so genannten Prozesse können voneinander abhängen; z.B. wenn 
ein Dokument geöffnet wird, wartet das Textprogramm, bis das System die entsprechenden Daten von der Festplat-
te liefert. Systemprogrammierer müssen darauf achten, dass nie zwei oder mehr Prozesse gegenseitig aufeinander 
ǿŀǊǘŜƴΦ 5ƛŜǎŜ {ƛǘǳŀǘƛƻƴ ƴŜƴƴǘ Ƴŀƴ άŘŜŀŘƭƻŎƪέ ƻŘŜǊ {ȅǎǘŜƳōƭƻŎƪŀŘŜΦ 5ƛŜ LƴŦƻǊƳŀǘƛƪ Ƙŀǘ ǾƛŜƭ ǘƘŜƻǊŜǘƛǎŎƘŜ ǳƴŘ ǇǊŀƪǘi-
ǎŎƘŜ CƻǊǎŎƘǳƴƎ ŘŀȊǳ ōŜǘǊƛŜōŜƴΣ ǿƛŜ Řŀǎ άŘŜŀdƭƻŎƪέ-Problem vermieden werden kann. 
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25.  Kurzgeschichte  (SJ 7/8, 9/10 ) 
Hier ist eine Geschichte: "Auf seinem Heimweg findet Hans vor seinem Haus eine Katze. Weil das Wetter so schlecht 
ist, nimmt er sie mit ins Haus. Die Katze macht es sich beim Ofen bequem und schläft ein. Als die Mutter von Hans 
nach Hause kommt und am Ofen vorbeigeht, stösst sie aus Versehen gegen die Katze. Die Katze erschrickt und kratzt 
die Mutter am Bein." 

 

Die Geschichte soll nun kurz formal zusammengefasst werden. Dafür werden Abkürzungen benutzt. Was sich nicht 
abkürzen lässt, fällt ganz weg: 

 

 ω ƪǊŀǘȊŜƴό!Σ.ύ ǎǘŜƘǘ ŦǸǊ Ϧ! ƪǊŀǘȊǘ .ϦΦ 

 ω ǎŎƘƭŀŦŜƴό!ύ ǎǘŜƘǘ ŦǸǊ Ϧ! ǎŎƘƭŅŦǘ ŜƛƴϦΦ 

 ω ƳƛǘƴŜƘƳŜƴό!Σ.ύ ǎǘŜƘǘ ŦǸǊ Ϧ! ƴƛƳƳǘ . Ƴƛǘ ƛƴǎ IŀǳǎϦΦ 

 ω I ǎǘŜƘǘ ŦǸǊ ϦIŀƴǎϦΣ Y ǎǘŜƘǘ ŦǸǊ ϦYŀǘȊŜϦΣ a ǎǘŜƘǘ ŦǸǊ ϦaǳǘǘŜǊϦΦ 

 

Welche kurze Zusammenfassung der Geschichte ist richtig? 

 

A)    mitnehmen(H,K) ; schlafen(K) ; kratzen(K,M) 

B)    mitnehmen(K,H) ; schlafen(K) ; kratzen(M,K) 

C)    schlafen(K) ; mitnehmen(H,K) ; kratzen(H,M) 

D)    mitnehmen(K) ; schlafen(K) ; kratzen(H,H) 

 

 

Lösung: 
Antwort A ist richtig: 

In der Zusammenfassung B nimmt die Katze Hans mit ins Haus und die Mutter kratzt die  
Katze. 

In der Zusammenfassung C stimmt die Handlungsreihenfolge nicht und Hans kratzt am Schluss 
seine Mutter. 

In der Zusammenfassung D ist nicht klar, wer wen mitnimmt und Hans kratzt sich selbst. 

Stufen 3-4 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel  Schwer 

 

DAS IST INFORMATIK! 

In der Informatik werden oft Sachverhalte und Abläufe abstrakt beschrieben. Dafür sind genaue formelle Abma-
chungen nötig. Es muss klar sein, dass zum Beispiel "mitnehmen(H,K)" und "mitnehmen(K,H)" nicht das gleiche be-
deuten. An solchen für Computer verständlichen BeschreibungŜƴ ǿƛǊŘ ƛƳ wŀƘƳŜƴ ŘŜǎ ά{eƳŀƴǘƛǎŎƘŜƴ ²Ŝōέ ƻŘŜǊ 
ά²Ŝō оΦлέ ƛƴǘŜƴǎƛǾ ƎŜŦƻǊǎŎƘǘΦ 
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26.  Vigenère -Verschlüsselung  (SJ 9/10, 11/13 ) 
Anne und Bernie verschlüsseln ihre privaten Nachrichten, damit sie nicht von anderen gelesen werden können. Sie 
verschlüsseln und entschlǸǎǎŜƭƴ ƛƘǊŜ bŀŎƘǊƛŎƘǘŜƴ ƴŀŎƘ ŘŜƳ ƎƭŜƛŎƘŜƴ {ŎƘŜƳŀ ǳƴŘ ōŜƴǳǘȊŜƴ ŘŀōŜƛ ά/!.έ ŀƭǎ ŀōǎƻƭǳǘ 
geheimes Wort. 

 

Anne verschlüsselt eine Nachricht an Bernie: 

Geheimwort, so oft wie nötig  CABCABCABCAB 

Nachricht ohne Leerzeichen  WANNKOMMSTDU 

Verschlüsselte Nachricht  ZBPQLQPNUWEW 

 

Weil das C des Geheimworts der dritte Buchstabe im Alphabet ist, wird der erste Buchstabe der Nachricht (W) um 
drei Stellen im Alphabet nach hinten verschoben (wird zu Z). 

Weil das A des Geheimworts der erste Buchstabe im Alphabet ist, wird der zweite Buchstabe der Nachricht (A) um 
eine Stelle im Alphabet nach hinten verschoben (wird zu B). 

Und so weiter, bis die ganze Nachricht verschlüsselt ist. 

Bernie antwortet: XNGOGWKS 

 

Wann werden sie sich treffen? 

Gib hier die entschlüsselte Antwort ein (in grossen Buchstaben und ohne Leerzeichen): _________________ 

Lösung: 
So ist es richtig: 

Geheimwort dreimal:   CABCABCAB 

Nachricht ohne Leerzeichen: UMELFUHR 

Verschlüsselte Nachricht: XNGOGWKS 

Sie treffen sich also um elf Uhr. 

Stufen 3-4 Leicht Mittel Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel  Schwer 

 

DAS IST INFORMATIK! 

Verschlüsselung (Kryptographie) wird gebraucht, um zumindest für einen gewissen Zeitraum sicherzustellen, dass 
nur befugte Personen Informationen verstehen, die auch Unbefugten in die Hände fallen können ς zum Beispiel auf 
dem Postweg. 

Verschlüsselungsverfahren unterscheiden sich darin, wie technisch aufwändig das Verschlüsseln ist. Für die Vi-
genère-Verschlüsselung braucht man keine Maschine, nur Stift und Papier. Blaise de Vigenère (1523 bis 1596) war 
ein französischer Diplomat und ein Kryptograf. 

Verschlüsselungsverfahren unterscheiden sich darin, wie schwer sie grundsätzlich oder im Einzelfall geknackt werden 
können (Kryptoanalyse). Die Vigenère-Verschlüsselung galt fast dreihundert Jahre als unknackbar ς dann kam 
Charles Babbage. 



© Informatik-Biber 2012, SVIA  Seite 35 von 54 

27.  Tanz der Bände (SJ 9/10, 11/13 ) 
Ein Bibliothekar möchte die Bände einer Enzyklopädie in die richtige Reihenfolge bringen, mit so wenig Schritten wie 
möglich. 
 
Ein Schritt geht so: Er nimmt einen Band aus dem Regal, verschiebt einige Bände zusammen nach links oder rechts 
und stellt den herausgenommenen Band ins Regal zurück. 
 
Im folgenden Beispiel werden fünf Bände in einem Schritt in die richtige Reihenfolge 
gebracht: 
 
 
 
 
 
 
 
 
Eines Tages findet der Bibliothekar neun Bände in einer falschen Reihenfolge vor. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Wie viele Schritte benötigt er mindestens, um diese Bände in die richtige Reihenfolge zu bringen? 
 
Gib diese Mindestanzahl an Schritten hier ein (als Zahl): _________ 

Lösung: 
Die Mindestanzahl 4 ist richtig: 

Bände, die nie aus dem Regal genommen werden, bleiben relativ zueinander in der gleichen 
Reihenfolge stehen. Eine Teilmenge von Bänden, die in sich bereits in der richtigen  
Reihenfolge steht, kann also unangetastet bleiben. Die grösste derartige Teilmenge besteht  
aus den Bänden 1, 6, 7, 8 und 9 (eine andere, kleinere bestünde aus den Bänden 1, 4, 5 und 9). 
Damit können höchstens fünf Bände im Regal bleiben, während vier herausgenommen und wieder hineingestellt 
werden müssen. In welŎƘŜǊ wŜƛƘŜƴŦƻƭƎŜ ŘƛŜǎŜ ǾƛŜǊ .ŅƴŘŜ αōŜƘŀƴŘŜƭǘά ǿŜǊŘŜƴΣ ƛǎǘ ƴƛŎƘǘ ǿƛŎƘǘƛƎΦ 9ǎ ŅƴŘŜǊǘ ǎƛŎƘ ƴǳǊ 
die Anzahl der Bände, die in jedem Schritt verschoben werden müssen. 

Stufen 3-4 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel  Schwer 

 

DAS IST INFORMATIK! 

Computer müssen oft grosse Datenmengen sortieren. Das sollen sie möglichst schnell und effizient erledigen kön-
nen. Darum sind Sortiertechniken ein klassisches und spannendes Gebiet der Informatik, um das keine Informatike-
Ǌƛƴ ǳƴŘ ƪŜƛƴ LƴŦƻǊƳŀǘƛƪŜǊ ƘŜǊǳƳƪƻƳƳǘΦ 5ƛŜ {ƻǊǘƛŜǊǘŜŎƘƴƛƪ ƛƴ ŘƛŜǎŜǊ !ǳŦƎŀōŜ ƛǎǘ ŘŜƳ άLnǎŜǊǘƛƻƴǎƻǊǘέ ǎŜƘǊ ŅƘƴƭƛŎƘΦ 

https://de.wikipedia.org/wiki/Insertionsort  

https://de.wikipedia.org/wiki/Insertionsort
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28.  Gläser (SJ 9/10 ) 
Auf dem Tisch stehen fünf leere Gläser. Eines steht falsch herum (auf dem Kopf). 
Die anderen vier Gläser stehen richtig herum. 
 
 
 
 
 
 
In einem Spiel sollst du erreichen, dass alle Gläser richtig herum stehen. 
Du musst aber mit jedem Spielzug immer genau drei dieser Gläser umdrehen. 
 
Wie viele Spielzüge brauchst du mindestens, 
bis alle Gläser richtig herum stehen? 
 
A)    2 Spielzüge 
B)    3 Spielzüge 
C)    5 Spielzüge 
D)    So kann man nicht erreichen, dass alle Gläser richtig herum stehen. 

Lösung: 
Antwort B ist richtig: 

 

 

Stufen 3-4 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel  Schwer 

 

DAS IST INFORMATIK! 

Das Problem kann man durch Herumprobieren lösen (das nennt sich Versuch und Irrtum), aber wie soll man wissen, 
dass die gefundene Lösung optimal ist? Man kann auch systematisch alle möglichen ersten Züge durchgehen, dann 
alle möglichen zweiten Züge, und so weiter (das heisst Breitensuche). Wenn man auf die Art eine Lösung findet, 
weiss man, eine mit weniger Zügen gibt es nicht. Natürlich sind das unübersichtlich viele Möglichkeiten. Die Informa-
tik bietet nicht nur Verfahren zur Lösung solcher Probleme, sondern auch Modelle, um den Überblick zu behalten. 
½ǳƳ .ŜƛǎǇƛŜƭ ƪŀƴƴ Ƴŀƴ ƎǊŀŦƛǎŎƘ ŘŀǊǎǘŜƭƭŜƴΣ ǿƛŜ ǾƛŜƭŜ ½ǸƎŜ Ŝǎ ƎƛōǘΣ ŘƛŜ ǾƻƳ !ƴŦŀƴƎǎȊǳǎǘŀƴŘ αп ǊƛŎƘǘƛƎΣ м ŦŀƭǎŎƘά ƛƴ ŘŜƴ 
nächsten ZustaƴŘ ǳƴŘ ƛǊƎŜƴŘǿŀƴƴ ƛƴ ŘŜƴ ½ƛŜƭȊǳǎǘŀƴŘ αр ǊƛŎƘǘƛƎΣ л ŦŀƭǎŎƘά Ȋǳ ƎŜƭŀƴƎŜƴΦ 
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29.  Pfeile biegen (SJ 9/10 ) 
Die Anweisung  A <= B  ändert ein Bild mit Kästen und Pfeilen wie folgt: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                  Vorher                                                       Nachher 
 
Der Pfeil von Kasten A zeigt nun auf denselben Kasten, auf den der Pfeil von Kasten B zeigt. 
 
Welche Folge von Anweisungen, nacheinander ausgeführt, ändert das linke Bild in das rechte Bild? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A)   X <= Y,   Y <= Z,   Z <= X 
B)    X <= Z,   Z <= X,   Y <= W 
C)    Z <= Y,    X <= Z,   Y <= W 
D)   Z <= X,   X <= Y,   Y <= W 
 

Lösung: 
Antwort D ist richtig: 

Anfangszustand (Bild links): W zeigt auf X, X zeigt auf Y, Y zeigt auf Z, Z zeigt auf X 
Nach Anweisung Z <= X: W zeigt auf X, X zeigt auf Y, Y zeigt auf Z, Z zeigt auf Y 
Nach Anweisung X <= Y: W zeigt auf X, X zeigt auf Z, Y zeigt auf Z, Z zeigt auf Y 
Nach Anweisung Y <= H: W zeigt auf X, X zeigt auf Z, Y zeigt auf X, Z zeigt auf Y 
Das ist der Endzustand (Bild rechts). 

Die anderen Anweisungsfolgen erzeugen nicht das Bild rechts 
Endzustand Antwort A: W zeigt auf X, X zeigt auf Z, Y zeigt auf X, Z zeigt auf Z 
Endzustand Antwort B: W zeigt auf X, X zeigt auf X, Y zeigt auf X, Z zeigt auf X 
Endzustand Antwort C: W zeigt auf X, X zeigt auf Z, Y zeigt auf X, Z zeigt auf Z 

Stufen 3-4 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel  Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel  Schwer 
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DAS IST INFORMATIK! 

Für Informationen, die uns sagen, wo sich bestimmte andere Informationen befinden, hat die Informatik viele Na-
men: Zeiger, Pointer, Link, Pfad, Verweis, Index, usw. Sie können ganz verschieden aussehen, zum Beispiel so: 
<http://www. informatik-biber.ch/>. 

Programmierer haben es mit ganzen Netzen von Informations-Objekten zu tun, deren Verzeigerung sich laufend 
ändert. Um sich klar zu machen, was da passiert, ist eine Darstellung mit Kästchen und Pfeilen ganz praktisch ς wenn 
es nur wenige Informations-Objekte sind. Sonst braucht es stärkere Darstellungs-Werkzeuge, um da den Überblick zu 
behalten. 

LƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴŜƴ ǸōŜǊ LƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴŜƴ ǎƛƴŘ ƎŀƴȊ ŀƭƭǘŅƎƭƛŎƘΦ ²ƛǊ ŀƭƭŜ ǿŀǊŜƴ ǎŎƘƻƴ Ƴŀƭ ƛƴ ŘŜǊ {ƛǘǳŀǘƛƻƴΥ αLŎƘ ǿŜƛss zwar die 
Antwort nicht, aber ich weissΣ ǿƻ ƛŎƘ ǎƛŜ ƴŀŎƘƭŜǎŜƴ ƪŀƴƴάΦ 




























