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INFORMATIK-BIBER SCHWEIZ
CASTOR INFORMATIQUE SUISSE
CASTORO INFORMATICO SVIZZERA

Der Informatik-Biber 2025 wurde vom Schweizerischen Verein fiir Informatik in der Ausbildung
(SVIA) durchgefiithrt und massgeblich und grossziigig von der Hasler Stiftung unterstiitzt. Weitere
Partner*innen und Wettbewerbssponsoren, die den Wettbewerb finanziell unterstiitzt haben, sind die
Abraxas Informatik AG, das Amt fiir Kindergarten, Volksschule und Beratung (AKVB) des Kantons
Bern, Amt fiir Wirtschaft AWI des Kantons Ziirich, die CYON AG sowie die UBS.

Folgende Akademischen Partner unterstiitzen uns bei der Aufgabenerstellung: ETH Ziirich,
Ausbildungs- und Beratungszentrum fiir Informatikunterricht, Haute école pédagogique du can-
ton de Vaud, La Scuola universitaria professionale della Svizzera italiana, Padagogische Hochschule
Luzern und die Universitédt Trier.

Dieses Aufgabenheft wurde am 10. Dezember 2025 mit dem Textsatzsystem IATEX erstellt. Wir
bedanken uns bei Christian Datzko fiir die Entwicklung und langjéhrige Pflege des Systems zum
Generieren der 36 Versionen dieser Broschiire (nach Sprachen und Schulstufen). Das System wurde
analog zum Vorgénger-System neu programmiert, welches ab 2014 gemeinsam mit Ivo Blochliger
entwickelt wurde. Jean-Philippe Pellet danken wir fiir die Entwicklung der bebras Toolchain, die seit
2020 fiir die automatisierte Konvertierung der Markdown- und YAML-Quelldokumente verwendet

wird.

Hinweis: Alle Links wurden am 1. Dezember 2025 gepriift.

@ @ @ Die Aufgaben sind lizenziert unter einer Creative Commons Namensnennung
@ — Nicht-kommerziell - Weitergabe unter gleichen Bedingungen 4.0 International

Lizenz. Die Autoren sind auf S. 16 genannt.
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i. Vorwort

Vorwort

Der Wettbewerb «Informatik-Bibery, der in verschiedenen Lindern der Welt schon seit iber 20 Jahren
bestens etabliert ist, will das Interesse von Kindern und Jugendlichen an der Informatik wecken. Der
Wettbewerb wird in der Schweiz auf Deutsch, Franzosisch und Italienisch vom Schweizerischen Verein
fiir Informatik in der Ausbildung SVIA durchgefiihrt und von der Hasler Stiftung unterstiitzt.

Der Informatik-Biber ist der Schweizer Partner der Wettbewerbs-Initiative «Bebras International
Challenge on Informatics and Computational Thinking» (https://www.bebras.org/), die in Litauen
ins Leben gerufen wurde.

Der Wettbewerb wurde 2010 zum ersten Mal in der Schweiz durchgefiihrt. 2012 wurde zum ersten
Mal der «Kleine Biber» (Stufen 3 und 4) angeboten.

Der Informatik-Biber regt Schiilerinnen und Schiiler an, sich aktiv mit Themen der Informatik
auseinander zu setzen. Er will Beriihrungsédngste mit dem Schulfach Informatik abbauen und das
Interesse an Fragestellungen dieses Fachs wecken. Der Wettbewerb setzt keine Anwenderkenntnisse
im Umgang mit dem Computer voraus — ausser dem «Surfen» im Internet, denn der Wettbewerb
findet online am Computer statt. Fiir die Fragen ist strukturiertes und logisches Denken, aber
auch Phantasie notwendig. Die Aufgaben sind bewusst fiir eine weiterfithrende Beschaftigung mit

Informatik iiber den Wettbewerb hinaus angelegt.

Der Informatik-Biber 2025 wurde in fiinf Altersgruppen durchgefiihrt:

e Stufen 3 und 4
Stufen 5 und 6
Stufen 7 und 8
Stufen 9 und 10
Stufen 11 bis 13

Jede Altersgruppe erhélt Aufgaben in drei Schwierigkeitsstufen: leicht, mittel und schwierig. In den
Altersgruppen 3 und 4 waren 9 Aufgaben zu 16sen, mit je drei Aufgaben in jeder der drei Schwierig-
keitsstufen. Fiir die Altersklassen 5 und 6 waren es je vier Aufgaben aus jeder Schwierigkeitsstufe,
also 12 insgesamt. Fiir die restlichen Altersklassen waren es 15 Aufgaben, also fiinf Aufgaben pro

Schwierigkeitsstufe.

Fiir jede richtige Antwort wurden Punkte gutgeschrieben, fiir jede falsche Antwort wurden Punk-
te abgezogen. Wurde die Frage nicht beantwortet, blieb das Punktekonto unveréandert. Je nach
Schwierigkeitsgrad wurden unterschiedlich viele Punkte gutgeschrieben beziehungsweise abgezogen:

‘ leicht mittel schwer

richtige Antwort | 6 Punkte 9 Punkte 12 Punkte
falsche Antwort | —2 Punkte —3 Punkte —4 Punkte
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Vorwort di

Dieses international angewandte System zur Punkteverteilung soll den Anreiz zum blossen Erraten

der Losung eliminieren.

Jede Teilnehmerin und jeder Teilnehmer hatte zu Beginn 45 Punkte (Stufen 3 und 4: 27 Punkte;
Stufen 5 und 6: 36 Punkte) auf dem Punktekonto.

Damit waren maximal 180 Punkte (Stufen 3 und 4: 108 Punkte; Stufen 5 und 6: 144 Punkte) zu
erreichen, das minimale Ergebnis betrug 0 Punkte.

Bei vielen Aufgaben wurden die Antwortalternativen am Bildschirm in zufélliger Reihenfolge angezeigt.
Manche Aufgaben wurden in mehreren Altersgruppen gestellt. Diese Aufgaben hatten folglich in den
verschiedenen Altersgruppen unterschiedliche Schwierigkeitsstufen.

Einige Aufgaben werden fiir bestimmte Altersgruppen als «Bonus» angegeben: sie haben keinen
Einfluss auf die Berechnung der Gesamtpunktzahl. Diese Ubungen dienen vielmehr dazu, bei mehreren
TeilnehmerInnen mit identischer Punktzahl zu entscheiden, wer sich fiir eine mogliche néchste Runde

qualifiziert.

Fur weitere Informationen:

Schweizerischer Verein fiir Informatik in der Ausbildung
SVIA-SSIE-SSII
Informatik-Biber
Nora A. Escherle

https://www.informatik-biber.ch/kontaktieren/
https://wuw.informatik-biber.ch/
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Friichtekorbe (3/4: leicht) ‘*

1. Friuchtekorbe

Bella hat gern Friichte. Am liebsten hat sie Apfel ‘, dann Bananen _ und am wenigsten
Birnen | .. -

_J

Bella hat fiinf Kérbe mit Friichten. Sie moéchte diese Korbe nach ihrer Vorliebe anordnen. Je mehr
Apfel ein Korb hat, desto weiter links soll er stehen. Wenn zwei Korbe gleich viele Apfel haben, soll

der Korb mit mehr Bananen weiter links stehen.

Ordne die Kdrbe so an, wie Bella das mdchte.
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*‘ (3/4: leicht) Fingerfarben -

2. Fingerfarben

Lars hat Blumen gezeichnet. Seine kleine Schwester Carlotta findet die Zeichnungen und bemalt sie
mit Fingerfarben.

Wie sahen die bemalten Zeichnungen vorher aus?

L
V-
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m Flugzeuge (8/4: leicht; 5/6: leicht) ‘*

3. Flugzeuge

Heute Morgen wollen sieben Flugzeuge starten. Alle starten auf derselben Startbahn rechts. Die
Flugzeuge fahren auf den Linien vorwérts und konnen einander nicht iiberholen.

Der Startplan zeigt, in welcher Reihenfolge die sieben Flugzeuge starten. Einige Flugzeuge fehlen
aber noch.

Erginze die fehlenden Flugzeuge im Startplan.
Zeit ¥
10:45

10:52 ﬁﬁp

10:55

10:59 %

11:00

11:10 *

11:11

P&
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*‘ (8/4: mittel; 5/6: leicht) Baue mit Baukltzen +]

4. Baue mit Bauklotzen

Ali hat diese Bauklotze:

= '\
6 Wiirfel 1 Briicke 3 Pyramiden 2 Quader

Alis Schwester Zaha gibt ihm nach und nach Anweisungen, was er mit den Bauklétzen tun soll. Ali
erledigt jede Anweisung sofort. Am Ende entsteht dieses Bauwerk:

In welcher Reihenfolge hat Zaha die Anweisungen gegeben?

Die einzelnen Anweisungen miissen in beliebiger Reihenfolge angeordnet werden konnen. Es gibt
diese fiinf Anweisungen:

Stelle beide Quader auf dein Bauwerk.

Stelle die Wiirfel-Tiirme in eine Reihe.

Lege die Pyramiden auf dein Bauwerk.

Baue 3 Tiirme mit jeweils 2 Wiirfeln.

Lege die Briicke auf dein Bauwerk.

4 2025-CH-01b © Informatik-Biber 2025, SVIA
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B etty 1 (3/4: mittel) ‘*

5. Lefty |

Roboter Lefty @ bewegt sich iiber ein Raster mit quadratischen Feldern. Zwischen Feldern kann es
rote Mauern —f——- geben. Lefty soll das griine Ziel D erreichen.

Lefty kann sich auf genau zwei Arten bewegen:

. . Nach links drehen und dann
Ein Feld vorwiarts fahren i .
sofort ein Feld vorwérts fahren

Lefty kann aber nicht alles. Zum Beispiel kann er

. nicht einfach rechts abbiegen und ... nicht durch Mauern fahren.

E..

&>
Uber welche Felder muss Lefty fahren, um das Ziel zu erreichen?

Wihle so wenige Felder wie madglich aus.
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*‘ (3/4: mittel; 5/6: leicht) Nach Hause =

6. Nach Hause
Ein Hase A und ein Igel & wollen nach Hause.
Jeder hat ein eigenes Haus: ﬂ und &

Hase und Igel laufen auf den Wegen, und zwar geradeaus. Nur wenn sie zu einer Kreuzung mit Pfeil

kommen, folgen sie der Richtung des Pfeils.

An einigen Kreuzungen liegen schon Pfeile.
Entlang der Pfeile findet der Igel nach Hause, der Hase aber nicht. Zum Gliick sind noch drei Pfeile
iibrig.

Lege die drei iibrigen Pfeile auf Kreuzungen, so dass Hase und Igel beide nach Hause finden.

=» m ¥

[T,
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Hivobu (8/4: schwer; 5/6: leicht)

7. Hivobu

Im Land Hivobu heissen diese drei Formen:
RAH OH TEH

Wenn man in Hivobu zwei Formen hintereinander oder untereinander legt, heisst das so:

OH RAH CO RAH OH CO OH RAH DU RAH OH DU

Was heisst in Hivobu: TEH OH CO?

e 0 ®

A) B) C) D)
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*ﬁ (3/4: schwer; 5/6: mittel) Holz fiir den Damm

8. Holz fiir den Damm

Fiir ihren néchsten Dammbau miissen die Biber einige Baume féllen.

6 Badume kommen in Frage. Die Biber wissen, wieviele Meter Holz jeder Baum hat. Sie wollen
insgesamt moglichst viele Meter Holz haben. Den ersten Baum kénnen Sie frei wihlen. Immer wenn
sie danach einen néchsten Baum féllen wollen, miissen sie 2 Regeln befolgen:

e Regel 1: Der néchste Baum muss weiter rechts stehen als der vorherige.

e Regel 2: Der néchste Baum muss kleiner sein, also weniger Meter Holz haben als der vorherige.

Wenn sie beispielsweise den 6m-Baum féillen, diirfen sie danach nur noch den 5m-Baum féllen. Dann
haben sie am Ende insgesamt 11 Meter Holz.

Welche Bdume konnen die Biber nach ihren Regeln féllen, damit sie am Ende méglichst viele Meter

Holz haben?
Om 10m

/m
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=] Verriickte Lampe (8/4: schwer; 5/6: mittel) ‘*

9. Verriickte Lampe

Viktoria Volt hat eine verriickte Lampe gebaut. Die Lampe hat zwei Lichtschalter: einer links und
einer rechts. Jeder Lichtschalter kann entweder an (Y][Jf) oder aus () sein.

Die verriickte Lampe hat aber noch einen dritten, geheimen Schalter: ein Bild!

Je nachdem, wie das Bild héngt ( @ , @ oder @ ), funktionieren die Schalter

anders.

Diese Tabelle sagt, wie die Schalter jeweils das Licht an oder aus machen:

Bild Schalter Licht

genau einer ist an: ] [), oder Jj] [f an

sonst aus

beide sind aus: d aus

sonst an

beide sind an | [|f an

@ &6

sonst aus

Der linke Lichtschalter ist aus [], der rechte Lichtschalter ist an [|f. Wie muss das Bild hingen, damit
das Licht aus ist?
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https://www.informatik-biber.ch/
http://www.svia-ssie-ssii.ch/

*‘ (3/4: Bonus; 5/6: mittel) Bibimbap

10. Bibimbap

Ein Koch mochte das traditionelle koreanische Gericht Bibimbap (8] ®19}) zubereiten. Er benutzt dazu
u.a. vier Geréte, ndmlich Kochtopf 9, Bratpfanne - Schneidebrett E und Schiissel
@. Damit bereitet er die vier Zutaten fiir Bibimbap so vor:

? Spinat: zuerst kochen 9 (dauert 10 Minuten), danach schneiden E (5 Minuten)

% Sprossen: zuerst wéssern @ (5 Minuten), danach kochen 9 (10 Minuten)

' Riiebli: zuerst schneiden E (5 Minuten), danach braten g« (10 Minuten)

Q@ Eb braten gy (5 Minuten)

Der Koch kann mit unterschiedlichen Geréten gleichzeitig arbeiten. Aber
er kann ein Gerat immer nur fir eine Zutat verwenden. Zum Beispiel
kann der Koch gleichzeitig Spinat im Topf kochen und ein Ei in der
Bratpfanne braten, aber er kann in der Bratpfanne nicht gleichzeitig ein
Ei und Riiebli braten.

Erstelle einen Plan, mit dem der Koch die Zutaten fiir Bibimbap in kiirzester Zeit vorbereiten kann.

5 10 15 20 25

:
=
<@
(=)
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e Blumentopfe (3/4: Bonus; 7/8: mittel; 9/10: leicht) ‘*

11. Blumentopfe

Biber Florian dekoriert den Eingang seines Baus mit Blumentdpfen. In manchen Topfen ist genau
eine Blume gepflanzt, die anderen sind leer.

In einem Topf ist ein Schliissel versteckt. Florian erklért seine Methode, wie man den Schliissel finden
kann.

«Zuerst betrachtet man alle Topfe an und z&hlt, wie viele Blumen insgesamt in den Topfen gepflanzt
sind. Wenn die Anzahl an Blumen gerade ist, ist der Schliissel in der linken Hélfte der Topfe, sonst ist
er in der rechten Halfte. Jetzt betrachtet man nur die Halfte, in der der Schliissel ist, und wiederholt
das Verfahren, bis nur noch ein Topf {ibrig ist. Dort ist der Schliissel versteckt.»

Florian zeigt ein Beispiel, wie man den Schliissel in 4 Topfen A, B, C, D finden kann.

Betrachte die Topfe A, B, C und D. Es gibt insgesamt 2 Blumen,
also eine gerade Anzahl. Das heisst, der Schliissel ist in der linken
Hilfte, also in Topf A oder B.

Betrachte die Topfe A und B. Es gibt insgesamt 1 Blume, also
eine ungerade Anzahl. Das heisst, der Schliissel ist in der rechten
Halfte, also in Topf B.

Florian hat acht Blumentipfe und versteckt den Schlissel in Topf C. In welche Topfe sollte er je eine
Blume pflanzen, damit man den Schliissel mit seiner Methode finden kann?

Es gibt mehrere richtige Antworten. Auch 0 ist eine gerade Zahl.

AWERDEFEEH 58
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*’ (3/4: Bonus; 5/6: schwer; 7/8: mittel; 9/10: leicht) Biberholz

12. Biberholz

Reto und seine Freunde gehen gern wandern. Wahrend ihrer Wanderungen sammeln sie Informationen
iiber die Baume, die sie sehen, und notieren diese in lange Tabellen.

Tabelle Beschreibung

Severin sammelt Information iiber Blattformen [ und die zugehorigen Baumar-

ten {[(13

Quirina sammelt Informationen iiber Baumfriichte ‘, ob diese von Nadel-

baumen . stammen und iiber die zugehorigen Baumarten {2[3

Ladina sammelt Informationen iiber Baumarten {ED, iiber deren Holzfarben

, und dariiber, ob sie Biberholz @& fiir Biberburgen liefern.

Reto hat im Wald ein Blatt gefunden und kennt dessen Form. Nun mochte er erfahren, ob die

zugehorige Baumart Biberholz fiir Biberburgen liefert.

Welchen seiner Freunde muss Reto fragen, und in welcher Reihenfolge, um das zu erfahren?

A) Nur Ladina.

B) Erst Severin, dann Quirina.
C) Erst Severin, dann Ladina.
D) Erst Quirina, dann Severin, dann Ladina.
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Der Drachen ist weg! (3/4: Bonus; 7/8: schwer; 9/10: mittel; 11-13: leicht) ‘*

13. Der Drachen ist weg]!

So ein Pech! Asterios hat seinen Drachen auf der Wiese verloren. Die Drachenschnur hat sich im
hohen Gras verfangen, und es ist gar nicht so einfach, den Drachen wiederzufinden.

Die Wiese ist in 15 Felder unterteilt, die man einzeln durchsuchen kann.

Asterios hat schon 3 Felder der Wiese durchsucht. Er schaut sich genau an, wie die Schnur in diesen
Feldern verlduft, und erkennt: Jetzt muss er nur noch ein weiteres Feld durchsuchen, um sicher zu

wissen, wo der Drachen ist.

Welches Feld ist das?

(© Informatik-Biber 2025, SVIA 2025-GR-02 13
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"

Programmieraufgaben

Die folgenden Aufgaben zum Programmieren sind Bonusaufgaben des Wettbewerbs.

Fiir die Wettbewerbsaufgaben sind keine Vorkenntnisse notwendig. Diese Programmieraufgaben

lassen sich jedoch mit Programmierkenntnissen einfacher 16sen.

Da das Programmieren online viel mehr Spass macht und das Ergebnis direkt ausprobiert werden

kann, sind diese Aufgaben unter folgendem QR-Code online zum Bearbeiten verfiigbar.
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= Nur ein Weg (3/4: Bonus) ‘*

14. Nur ein Weg

Biber Bea hat im Seeland Baumstdmme entdeckt, die sie aufsammeln mochte. Damit sie sich nicht zu
viel merken muss, mochte sie immer den gleichen Weg fahren. Hilf Bea eine Anleitung zu schreiben.

Du kannst folgende Anweisungen verwenden:

Anweisung Beschreibung

turnRight () / turnLeft() Bea dreht sich an Ort nach rechts / links.
paddle() Bea paddelt solange, bis sie direkt vor einem Fels steht. Ist sie auf

einem Feld mit einem Baustamm, sammelt sie diesen auf.

See 1

Schreibe eine Anleitung, um in beiden Seen den Baumstamm aufzusammeln.
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A. Aufgabenautoren

A. Aufgabenautoren

B3 Masiar Babazadeh
Angeni Bai

Gi Soong Chee
Byeonggyu Cho

== Vladimir Costas
B Valentina Dagiené
=== Christian Datzko
E3 Nora A. Escherle
B0 Abeer Eshra

== Gerald Futschek

B Silvan Horvath
Alisher Tkramov
Asterios Karagiannis
. David Khachatryan
Doyong Kim

Jihye Kim

B Vaidotas Kincius
Sophie Koh

= Lukas Lehner

l:l Taina Lehtimaki

Gunwoong Lim
Mattia Monga
Kamohelo Motloung
B Justina Oostendorp
4| Jean-Philippe Pellet
Emiliano Pereiro
= Zsuzsa Pluhar

= Wolfgang Pohl

™ Kirsten Schliiter
- Margareta Schliiter
™= Dirk Schmerenbeck
= acqueline Staub
=1 Nikolaos Stratis

) ™9 S usanne Thut
Christine Vender
™= Michael Weigend
Chris Wetherell

L+ | Philip Whittington

= Kyra Willekes
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B. Akademische Partner

B. Akademische Partner

hep/

Scuola universitaria professionale
della Svizzera italiana

SUDPSI

PADAGOGISCHE
HOCHSCHULE
ZURICH
[ ]

UNIVERSITAT
W trIER

Haute école pédagogique du canton de Vaud
http://www.hepl.ch/

Ausbildungs- und Beratungszentrum fiir Informatikunterricht
der ETH Ziirich
http://www.abz.inf.ethz.ch/

La Scuola universitaria professionale della Svizzera italiana
(SUPSI)
http://www.supsi.ch/

Pédagogische Hochschule Ziirich
https://www.phzh.ch/

Universitat Trier

https://wuw.uni-trier.de/
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C. Sponsoring

C. Sponsoring

abraxas

Kanton Bern
@ Canton de Berne

Kanton Ziirich
3 n Volkswirtschaftsdirektion
Amt fir Wirtschaft

R

Informatik Stiftung Schweiz
Fondation d'Informatique Suisse
Fondazione Informatica Svizzera
Swiss Informatics Foundation

c<yon

senarclens
leu+partner

strategische kommunikation

UBS

Hasler Stiftung
http://www.haslerstiftung.ch/

Abraxas Informatik AG
https://www.abraxas.ch

Amt fiir Kindergarten, Volksschule und Beratung, Bildungs-
und Kulturdirektion, Kanton Bern
https://www.bkd.be.ch/de/start/ueber-uns/die-
organisation/amt-fuer-kindergarten-volksschule-

und-beratung.html

Amt fiir Wirtschaft, Kanton Ziirich
https://www.zh.ch/de/volkswirtschaftsdirektion/

amt-fuer-wirtschaft.html

Informatik Stiftung Schweiz

https://informatics-foundation.ch

cyon
https://www.cyon.ch

Senarclens Leu & Partner

http://senarclens.com/

Wealth Management I'T and UBS Switzerland I'T
http://www.ubs.com/
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