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Vorwort

5SN) 2SGU0SHSNROSNHEI2ZREBNIAY OSNBOKASRSYSY SdzZNPLSNA & OK
tens etabliert ist, will das Interesse von Kindemd Jugendlichen an der Informatik wecken. Der Wettbewerb wird in
der Schweiz in Deutsch, Franzésisch und Italienisch vom SVIA Schweizerischer Verein fur Informatik i-der Ausbi
dung durchgefihrt und von der Hasler Stiftung im Rahmen des FoérderprogranmslF unterstitzt.

Der InformatikBiber ist der Schweizer Partner der Wettbewethigiativea . SO NI & LY G SNy I G2y €
GAO0a I yYR [/ 2 YudzeSNbrd, Hiedi yitaueéndnkeben gerufen wurel

Der Wettbewerb wurde 2010 zum ersten Mal in der Schweiz durchgefihrt.

5SNJ aL yFRANINIK ANBIG { OKNf SNAYYSYy dzyR { OKNf SNJ I YE &aA0
zen. Er will Berihrungsangste mit dem Schulfach Informatik abbauedambhteresse an Fragenstellungen dieses
Fachs wecken. Der Wettbewerb setzt keine Anwenderkenntnisse im Umgang mit dem Computer sOsses

dem 'Surfen' auf dem Internet, denn der Wettbewerb findet online am Computer statt. Fir die 18 Fragen ip Multi
le-ChoiceFormat ist strukturiertes und logisches Denken, aber auch Phantasie notwendig. Die Aufgaben sind b
wusst fur eine weiterfihrende Beschaftigung mit Informatik tber den Wettbewerb hinaus angelegt.

Der InformatikBiber2011wurde in vier Altersgruppedurchgefihrt:

1 Stufen 5und 6

1 Stufen 7 und 8

1 Stufen 9 und 10

1 Stufen 11 bis 13

Jede Altersgruppe hatte 18 Aufgaben zu l8sen, jeweils sechs davon aus dechdvigrigkeitsstufen leicht, mittel
und schwer.

Fur jede richtige Antwort wurden Punkte gutgeseben, fir jede falsche Antwowurden Punkte abgezogen. \Wu
de die Frage nicht beantwortet, blieb das Punktekamtwerandert. Je nach Schwierigkeitsgrad wurden untersichie
lich viele Punktgutgeschrieben bzw. abgezogen:

leicht mittel schwer
richtige Antvort 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 Losung durc
die Teilnehmenden einschranken.

Jede Teilnehmerin un@der 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 zufalRigigvenfolge angezeigt. Mane\u-

gaben wurden in mehreren Altersgruppen gestellt.

Fir weitere Informationen:

SVIASSIESSIBchweiz. Verein fur Informatik in der Ausbildung
Informatik-Biber

Hanspeter Erni

biber@informatikbiber.ch

www.informatik-biber.ch
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Ausweg im Dunkeln (SJ 7/8, 9/10, 11 -13)

Mitten in der Nacht muss der Biber den Weg aus einem unbekannten Keller finden.
Er weiss nur, dass die Wande und alle anderen Hindernisse in rechten Winkeln angeordnet sind.

Der Biber hat folgende Regeln gelernt, wie man einen Ausweg findet.
Die Regeln arbeiten mit einem Zahler, der zu Beginn Null ist:

Drehst du dich 90 Grad nach rechts, dann erhdhe den Zahler um eins.

Drehst du dich 90 Grad nach links, dann erniedrige den Zahler um eins.

Ist der Zahler Null. dann gehe solange geradeaus, bis du auf ein Hindernis stosst.
Stosst du auf ein Hindernis, dann drehe dich 90 Grad nach rechts

und gehe solange an dem Hindernis entlang (auch um Ecken herum),

bis der Zahler Null ist.

Welches sind die Werte des Zahlers auf dem Weg des Bibers nach draussen?

0.1.0.1.2.3.4.3.23.4.5.4

0,1,0.1.23.4.3,4,5,4

|
|
|
|

—J =_J

0.-1.0,1.0

0.1.0.-1.0
LOsung:
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 ISTNFORMATIK

Die oben aufgefuhrten Regeln definieren ein ganz prézises Vorgehen (einen sogenannten Algorithmus), das z.B. fi
einen Roboter programmiert werden kann. Die einzelnen Schritte sind ganz klar definiert und relativ einfatl» Zuséa
lich braucht nur eine Zahl gespeichert zu werden. Weitere Informationen zum sogenannten-Rlgdggnmus auf

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

Das Morsen ist ein Verfahren zur Ubermittiung von Buchstaben und anderen Zeichen.
Dabei wird zum Beispiel €in Tonsignal langer oder kurzer ein- oder ausgeschaltet.

Dieser Baum hilft dir. Morsecode zu entschltsseln.

Du beginnst oben bei der Morsetaste.

Du gehst fur ein ® (kurz) nach links eine Ebene tiefer
und fur ein ™= (lang) nach rechts eine Ebene tiefer.

E T
. 7N,
Rl A A I
v\ oy \wv \uy \ny \uy 1oy \n

HVFULAPUJUBXCYZQOCH

I\-\- \- [= o\ o/ ol o |=
5 4 1

6 7 8 9 0

Welches Zeichen bedeutet dieser Morsecode: ® ® ™= (kurz kurz lang) ?

Das Zeichen "2"

[ Das Zeichen "O" ]
[ Das Zeichen "G" ]
[ Das Zeichen "U" ]

LOsung:

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 ISTNFORMATIK

Der Morsecode liefert eine Umwandlung von Buchstabeyi { A3yl £ S | dza RSy %SAOKSY ¢
3Sy2YYSys a4t dzaSé0® 54848 {A3AylLES 11yySy [T o . do-I ] dzi
RSNYSy /2RSa ¢gSNRSyYy 5F0GSy Ay C2f3aSy RKXMIZ. meNNl I BRK §
umgewandeltg denn die kdnnen von Computern verarbeitet und Ubertragen werden. Wichtige ComPotigs
sind etwa UT# (fur Buchstaben und andere Schriftzeichen) oder der-@&# zur Beschreibung von Farben.
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Herr Biber kauft ein  (SJ 7/8, 9/10)

Herr Biber ist oft hungrig. Dann méchte er schnell mit dem Fahrrad
in ein Geschaft fahren, um ein paar Nisse zu kaufen.

Dazu hat er eine besondere Karte.

Deren Planguadrate sind auf verschiedene Weise markiert.

In einigen sind die Geschafte eingezeichnet, zu denen Herr Biber fahren kann.

Fur andere Planguadrate gibt deren Farbe an, wie lange Herr Biber bendtigt, um das Quadrat

zu durchfahren — wegen des unterschiedlichen Geldndes kommt er nicht Gberall gleich schnell voran.

Hier siehst du die Karte und die Bedeutung der Markierungen:

o s e i “ g gin Geschaft

I
I Durchfahrzeit:
I

— 1 Minute

Durchfahrzeit:
2 Minuten

¥

—t - Durchfahrzeit:

i_ N 5 Minuten

Auf welchem Weg kommt Herr Biber am schnellsten zu einem Geschaft?

Auf dem blauen Weg. (gestrichelte Linie)

Auf dem schwarzen Weg. (kurz gestrichelte Linie)

| |
| |
’ Auf dem grinen Weg. (durchgezogene Linie) ]
| |

Auf dem roten Weg. (lang/kurz gestrichelte Linig)

LOsung:

Auf dem grunen 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 ISTNFORMATIK

Computerprogramme eignen sicletvorragend, um verschiedene Mdglichkeiten miteinander zu vergleicherg4in di
sem Fall den Zeitaufwand fiir verschiedene Wege. Dazu mussten aber zuerst die Daten eingeben und &in entspr
chendes Programm programmiert werden.

Die Graphentheorie, ein Gebiet derformatik, beschaftigt sich unter anderem damit, optimale Lésungen aus allen
maoglichen Wegen zu finden. Dies wird z.B. in Navigationsgeraten und Routenplanern eingesetzt.

Mehr dazu auf Wikipedidattp://de.wikipedia.org/wiki/K%C3%BCrzester Pfad
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Biberschulvirus (SJ 5/6)

B T . A S S i S N i .

L . T L N S i W )

Die Biberschule besitzt 100 Computer, die alle miteinander vernetzt sind.
Einer dieser Computer wurde soeben von einem Computervirus befallen!!!

Uber die Vernetzung werden nun immer weitere Computer befallen.
Jede Sekunde verdoppelt sich die Anzahl der befallenen Computer.

Wie lange wird es dauern, bis alle 100 Computer der Biberschule befallen sind?

ungefahr 3 Minuten

hochstens 7 Sekunden

mindestens 128 Sekunden

|
|
|
|

genau 100 Sekunden

LOsung:

hochstens 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 BTINFORMATIK

Mit der zunehmenden Vernetzung von Computersystemen kénnen nicht nur Baedern auch Schadprogramme

wie Viren leicht verbreitet werdeq wenn ihnen nichturch Schutzmechanismen wie Firewalls, Virenschatzpr
gramme und kompetenteBenutzeverhalten Einhalt geboten wirdin dieser Aufgabe wird die Verbreitung mit Hilfe

der Potenzen von 2 beschriebévierdoppeln), das sind 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128, 256, 512, 1024, usw. Diese spielen
in derInformatik eine sehr wichtige Rolle.
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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 inrer Lieblingsfarbe.
« Sie tragen dazu ein Hemd, das nicht die gleiche Farbe wie der Hut hat.

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

Welcher Biber tragt normalerweise den griinen Hut?

[ Anna l
[ David l
[ Bert ]
| Emily |
LOsung:
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 ISTNFORMATIK

In dieser Aufgabe geht es darum eine Situation zu analysier@togische Schlussfolgerungen zu ziehen. Dies sind
ganz wichtige Fahigkeiten einer Informatikerin oder eines Informatikers. Diese sind besonders dann gefragt, wenn ¢
um die Fehlersuche in einem Computerprogramm geht. Aus den fehlerhaften Ausgaben,Rliegeamm prod-

Ziert, muss dann auf den Fehler geschlossen werden.
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Bunte Perlenketten (SJ 9/10, 11-13)

Die Kinder der kreativen Biberdame Grace basteln Perlenketten.
Sie haben verschiedene Holzperlen (quadratisch und kreisformig),
die sie rot oder blau einfarben konnen.

So konnen sie beispielsweise die folgende Kette basteln:

0000

Grace erklart den Kindern, dass diese Kette die folgende Kettenbeschreibung hat:

rot () ([=] blau (&) @) [=] @)

Grace fertigt nun zwei Zeichnungen an. die kette" und teil" heissen.
Sie mochte nur Ketten haben, deren Kettenbeschreibung man erhalten kann,
wenn man den Pfeilen in den Zeichnungen folgt:

kette

v

Die kleinen Biber basteln vier Ketten. Leider passt nur eine zu Graces Zeichnungen.
Welche?

e Py

O O
LOsung:

L L e . El - L K3 - e e L J

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 ISTINFORMATIK

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

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

Ein Biber machte seinen Bau zur Sicherheit als Labyrinth anlegen.
Sein Bauplan zeigt die beiden Etagen seines Baus als Raster von quadratischen Feldern.
Die weissen Felder bilden die Gange.

Bauplan der unteren Etage Bauplan der oberen Etage

Der Bauplan zeigt, wie man sich in den Gangen von Feld zu Feld bewegen darf:

+ on einem Feld mit Pfeil geht man zum nachsten Feld in Richtung des Pfeils.

* on einem Feld mit Kreis geht man zum darunter liegenden Feld der unteren Etage.
= \Jon einem Feld mit Kreuz geht man zum dariber liegenden Feld der oberen Etage.
» Yon einem Feld ohne Zeichen geht es nicht weiter.

Der Bauplan zeigt funf Eingdnge und in der unteren Etage einen Ausgang.
Leider ist der Bauplan unbrauchbar: Mur von einem der Eingange aus kann der Biber auch den Ausgang
erreichen.

Gib die Nummer dieses Eingangs hier ein (als Zahl):

’ Antwort speichern l

LOsung:

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 ISTNFORMATIK

Der Bauplan ist wie ein Computerprogramm: Er beschreibt einen Algorithmus zum Durchlaufen des Baus. Die ve
schiedenen Arten von Feldern sind Befehle einer (einfachen) Programmiersprache. Wie man am Bauplan-sieht, pr
RdzZl ASNI RFa at NP 3 dabevdi¢ gewiyhacli&kAusgdbBlNJ 2S RS 9 A Y

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

Grossere Computerprogramme hingegen éalfast immer Fehleg wurden sie doch von Menschen programmiert.
Computer kdnnen sich erst ganz beschrénkt selbst programmieren, weil es bis heute nicht gelungen ist, dem Comg:
ter wirkliches Verstandnis beizubringen.
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Tellerstapel (SJ 7/8, 9/10, 11 -13)

Unser Roboter kann vom linken Stapel einen Teller nehmen
und ihn entweder auf dem Stapel 1 oder dem Stapel 2 ablegen.

Er kann dazu mit einer Folge der Zahlen 1 und 2 programmiert werden.
Die Zahlen weisen ihn an. wohin er nacheinander

den jeweils obersten Teller des linken Stapels ablegen soll -

entweder auf den Stapel 1 oder auf den Stapel 2.

Der Roboter hat gerade dieses Programm erfolgreich ausgefuhrt:"2121121"
Die Stapel sehen jetzt wie folgt aus:

2 2 < N
‘l. 3 = i’ D <.
i b 4
NGAE 2 ”
—— ———

N

; !

P
D 2

”

Wie haben die Stapel ausgesehen, bevor unser Roboter das Programm ausgefiuhrt hat?

A

(
(!

«"y \V

LYY YR
|
AAAAN
4
A

|
O\ AR L

\.

,
\
\
,
1
]
!

|

.
\
]

LOsung:

|
|

XN
_.,\-./.\‘ n*\ J

\ \
L%
J '
A\
A\
\
\
)
\
|
]
]
J

[

|

| LA}

\
/

(

|

|

\

\

', \' \-'/ \

1 2
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 ISTNFORMATIK

In der Aufgabe sind ein Programm und dessen Ausgabe gegeben. Dieses muss nun rueggefitrawerden, um
die Lésung zu finden.

Wenn Programmierer Computerprogramme erstellen oder verstehen missen, ist es ganz wichtig, dass sie Schritt f
Schritt das Programm nachvollziehen kénnen, manchmal sogar rickwaérts.
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