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Vorwort  
5ŜǊ ²ŜǘǘōŜǿŜǊō αLƴŦƻǊƳŀǘƛƪ-.ƛōŜǊάΣ ŘŜǊ ƛƴ ǾŜǊǎŎƘƛŜŘŜƴŜƴ ŜǳǊƻǇŅƛǎŎƘŜƴ [ŅƴŘŜǊƴ ǎŎƘƻƴ ǎŜƛǘ ƳŜƘǊŜǊŜƴ WŀƘǊŜƴ ōŜs-
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. 

5ŜǊ αLƴŦƻǊƳŀǘƛƪ-.ƛōŜǊά ǊŜƎǘ {ŎƘǸƭŜǊƛƴƴŜƴ ǳƴŘ {ŎƘǸƭŜǊ ŀƴΣ ǎƛŎƘ ŀƪǘƛǾ Ƴƛǘ ¢ƘŜƳŜƴ ŘŜǊ LƴŦƻǊƳŀǘƛƪ ŀǳǎŜƛƴŀƴŘŜǊ Ȋǳ ǎŜt-
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 2011 wurde in vier Altersgruppen durchgeführt: 

¶ Stufen 5 und 6 

¶ Stufen 7 und 8 

¶ Stufen 9 und 10 

¶ Stufen 11 bis 13 
 

Jede Altersgruppe 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 auf dem Punktekonto. 
Damit waren maximal 216 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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Ausweg im Dunkeln  (SJ 7/8, 9/10, 11 -13)  

 

Lösung: 
0, 1, 0, 1, 2, 3, 4, 3, 2, 3, 4, 5, 4 

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! 

Die oben aufgeführten Regeln definieren ein ganz präzises Vorgehen (einen sogenannten Algorithmus), das z.B. für 
einen Roboter programmiert werden kann. Die einzelnen Schritte sind ganz klar definiert und relativ einfach. Zusätz-
lich braucht nur eine Zahl gespeichert zu werden. Weitere Informationen zum sogenannten Pledge-Algorithmus auf  

http://www -i1.informatik.rwth-aachen.de/~algorithmus/algo6.php 

http://www-i1.informatik.rwth-aachen.de/~algorithmus/algo6.php
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Morsebaum  (SJ 5/6) 

 

Lösung: 
Das Zeichen "U" 

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 Morsecode liefert eine Umwandlung von Buchstaben ƛƴ {ƛƎƴŀƭŜ ŀǳǎ ŘŜƴ ½ŜƛŎƘŜƴ άƪǳǊȊέ ǳƴŘ άƭŀƴƎέ όǳƴŘΣ ƎŜƴŀǳ 
ƎŜƴƻƳƳŜƴΣ άtŀǳǎŜέύΦ 5ƛŜǎŜ {ƛƎƴŀƭŜ ƪǀƴƴŜƴ ȊΦ .Φ ŀƪǳǎǘƛǎŎƘ ƻŘŜǊ ŀƭǎ [ƛŎƘǘȊŜƛŎƘŜƴ ǸōŜǊǘǊŀƎŜƴ ǿŜǊŘŜƴΦ .Ŝƛ ǾƛŜƭŜƴ Ƴo-
ŘŜǊƴŜƴ /ƻŘŜǎ ǿŜǊŘŜƴ 5ŀǘŜƴ ƛƴ CƻƭƎŜƴ ŘŜǊ .ƛƴŅǊȊŜƛŎƘŜƴ άлέ ǳƴŘ άмέ όƻŘŜǊ άǿŀƘǊέ ǳƴŘ άŦŀƭǎŎƘέΣ άƧŀέ ǳƴŘ άƴŜƛƴέ ǳǎǿΦύ 
umgewandelt ς denn die können von Computern verarbeitet und übertragen werden. Wichtige Computer-Codes 
sind etwa UTF-8 (für Buchstaben und andere Schriftzeichen) oder der RGB-Code zur Beschreibung von Farben. 
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Herr Biber kauft ein  (SJ 7/8, 9/10)  

 

Lösung: 
Auf dem grünen Weg. (durchgezogene Linie) 

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 eignen sich hervorragend, um verschiedene Möglichkeiten miteinander zu vergleichen, in die-
sem Fall den Zeitaufwand für verschiedene Wege. Dazu müssten aber zuerst die Daten eingeben und ein entspre-
chendes Programm programmiert werden. 

Die Graphentheorie, ein Gebiet der Informatik, beschäftigt sich unter anderem damit, optimale Lösungen aus allen 
möglichen Wegen zu finden. Dies wird z.B. in Navigationsgeräten und Routenplanern eingesetzt. 

Mehr dazu auf Wikipedia: http://de.wikipedia.org/wiki/K%C3%BCrzester_Pfad  

http://de.wikipedia.org/wiki/K%C3%BCrzester_Pfad
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Biberschulvirus  (SJ 5/6) 

 

Lösung: 
höchstens 7 Sekunden 

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! 

Mit der zunehmenden Vernetzung von Computersystemen können nicht nur Daten, sondern auch Schadprogramme 
wie Viren leicht verbreitet werden ς wenn ihnen nicht durch Schutzmechanismen wie Firewalls, Virenschutzpro-
gramme und kompetentes Benutzerverhalten Einhalt geboten wird. In dieser Aufgabe wird die Verbreitung mit Hilfe 
der Potenzen von 2 beschrieben (Verdoppeln), das sind 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128, 256, 512, 1024, usw. Diese spielen 
in der Informatik eine sehr wichtige Rolle. 
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Der falsche Hut  (SJ 5/6, 7/8)  

 

Lösung: 
Emily 

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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Bunte Perlenketten  (SJ 9/10, 11-13)  

 

Lösung: 

 

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! 

Grace' Zeichnungen werden in der Informatik "Syntaxdiagramme" genannt. Die Grammatik einer Programmierspra-
che kann in der Regel mit Syntaxdiagrammen beschrieben werden. 

http://de. wikipedia.org/wiki/Syntaxdiagramm  

http://de.wikipedia.org/wiki/Syntaxdiagramm
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Wie raus? (SJ 5/6, 7/8, 9/10, 11 -13)  

 

Lösung: 
Vier, vier, 4 

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 Bauplan ist wie ein Computerprogramm: Er beschreibt einen Algorithmus zum Durchlaufen des Baus. Die ver-
schiedenen Arten von Feldern sind Befehle einer (einfachen) Programmiersprache. Wie man am Bauplan sieht, pro-
ŘǳȊƛŜǊǘ Řŀǎ άtǊƻƎǊŀƳƳέ ƴƛŎƘǘ ŦǸǊ ƧŜŘŜ 9ƛƴgabe die gewünschte Ausgabe. 

Für kleine Programme bzw. Programmteile hat die Informatik Methoden entwickelt, mit denen das einwandfreie 
Funktionieren festgestellt werden kann, z.B. für sicherheitskritische Programme. 

Grössere Computerprogramme hingegen haben fast immer Fehler ς wurden sie doch von Menschen programmiert. 
Computer können sich erst ganz beschränkt selbst programmieren, weil es bis heute nicht gelungen ist, dem Compu-
ter wirkliches Verständnis beizubringen. 



© Informatik-Biber 2011, SVIA  Seite 14 von 44 

Tellerstapel  (SJ 7/8, 9/10, 11 -13)  

 

Lösung: 

 

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 Aufgabe sind ein Programm und dessen Ausgabe gegeben. Dieses muss nun rückwärts ausgeführt werden, um 
die Lösung zu finden. 

Wenn Programmierer Computerprogramme erstellen oder verstehen müssen, ist es ganz wichtig, dass sie Schritt für 
Schritt das Programm nachvollziehen können, manchmal sogar rückwärts. 
























































