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Der Informatik-Biber 2021 wurde vom Schweizerischen Verein fiir Informatik in der Ausbildung SVIA
durchgefiihrt und von der Hasler Stiftung unterstiitzt.

Dieses Aufgabenheft wurde am 24. August 2022 mit dem Textsatzsystem KTEX 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 2021 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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Vorwort ‘i

Vorwort

Der Wettbewerb «Informatik-Biber», der in verschiedenen Landern der Welt schon seit mehreren
Jahren bestens etabliert ist, will das Interesse von Kindern und Jugendlichen an der Informatik wecken.
Der Wettbewerb wird in der Schweiz in Deutsch, Franzosisch und Italienisch vom Schweizerischen
Verein fiir Informatik in der Ausbildung SVIA durchgefiihrt und von der Hasler Stiftung im Rahmen
des Forderprogramms FIT in IT unterstiitzt.

Der Informatik-Biber ist der Schweizer Partner der Wettbewerbs-Initiative «Bebras International
Contest on Informatics and Computer Fluency» (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. Fr will Beriihrungsédngste 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» 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 weiterfilhrende Beschaftigung mit

Informatik iiber den Wettbewerb hinaus angelegt.
Der Informatik-Biber 2021 wurde in fiinf Altersgruppen durchgefiihrt:

e Stufen 3 und 4 («Kleiner Biber»)
e Stufen 5 und 6

e Stufen 7 und 8

e Stufen 9 und 10

Stufen 11 bis 13

In den Altersklassen 3 und 4 hatten 9 Aufgaben zu l6sen, ndmlich aus den drei Schwierigkeitsstufen
leicht, mittel und schwer jeweils drei. 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,
némlich 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

© Informatik-Biber 2021, SVIA iii
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f. Vorwort

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 («Kleiner Biber»: 27 Punkte,
Stufen 5 und 6: 36 Punkte) auf dem Punktekonto.

Damit waren maximal 180 Punkte («Kleiner Biber»: 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.

Fur weitere Informationen:

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

https://www.informatik-biber.ch/de/kontaktieren/
https://www.informatik-biber.ch/
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™ Schildkrstenpfad (3/4: schwer; 5/6: mittel; 7/8: leicht) ‘*

1. Schildkrotenpfad

Eine Schildkréte soll verschiedene Gérten abgrasen. Jeder Garten ist in Quadrate

unterteilt, die entweder mit Gras oder Steinen bedeckt sind. Die Schildkréte kann

keine Steine iiberqueren. Sie kann sich aber von einem Grasfeld zu einem anderen - ‘ nd
Grasfeld direkt daneben bewegen. ¥

Die Schildkréte soll die Gérten vollstéindig abgrasen. Sie startet auf dem Feld, auf dem sie im Bild
steht. Am Ende soll sie in jedem Grasfeld genau einmal gewesen sein.

Leider kann die Schildkréte so einen der Gérten nicht vollstdndig abgrasen.

Welcher ist es?
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*‘ (8/4: schwer; 5/6: mittel; 7/8: leicht) Wasser auf die Miihle

2. Wasser auf die Miuhle

Miiller Mert hat sechs Miihlen. Bei drei davon muss er noch das Miihlrad einbauen. Dafiir darf kein
Wasser mehr zu diesen Miihlen fliessen. Zu den anderen Miihlen soll aber weiterhin Wasser fliessen.

Das Wasser kann nur nach unten fliessen. Ein geschlossener Schieber stoppt das Wasser.

Welche Schieber soll Mert schliessen?
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Kugelspiel (3/4: schwer; 7/8: leicht) ‘*

3. Kugelspiel

Die Biber méchten Kugeln nach ihrer Farbe ordnen. Am Ende sollen sich alle Kugeln in zwei Glasern
befinden. In einem Glas sollen die Kugeln dieselbe Farbe haben. Dabei sind diese drei Regeln zu

befolgen:
» Regel 1: In einem Schritt kann nur die oberste Kugel eines Glases bewegt werden.
n» Regel 2: Eine Kugel kann in ein leeres Glas bewegt werden.

l!» Regel 3: Eine Kugel kann in ein Glas bewegt werden, wenn dort noch Platz frei ist und die
darunter liegende Kugel dieselbe Farbe hat.

T RS R T

Ordne die Kugeln, indem du sie nach den drei Regeln bewegst.

T T
N A N

N
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*’ (5/6: mittel; 7/8: leicht) Sack mit Miinzen in

4. Sack mit Minzen

In Emils Land gibt es 4 verschiedene Arten von Miinzen. Du siehst hier die beiden Seiten jeder
Miinzenart und auch Emils Sack mit seinen Miinzen.

Sein Sack mit Miinzen wurde nun geschiittelt.

Welcher ist Emils Sack?
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@ Treffen sie sich? (5/6: mittel; 7/8: leicht) ‘*

5. Treffen sie sich?

Auf einem See konnen zwei Frosche von Seerosenblatt zu Seerosenblatt springen — aber nur entlang
der Pfeile.

Auf welchem Seerosenblatt kénnen sie sich treffen?

Man kann auf die Bléatter klicken. Klickt man auf ein Blatt, wird dieses ausgewéhlt und gleichzeitig

ein bereits ausgewéhltes Blatt wieder deaktiviert.

© Informatik-Biber 2021, SVIA 2021-LT-06 5
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*‘ (5/6: schwer; 7/8: mittel; 9/10: leicht) Dottis

6. Dottis

Dottis sind Végel mit Punkten. Neben einem Baum stehen fiinf Dottis. Einer nach dem anderen - in
der Reihenfolge von links nach rechts - klettern sie in den Baum und ziehen in die leeren Nester. Der
mit den vier Punkten ist der erste. Jeder Dotti geht so vor:

Er beginnt unten am Baum. Er fithrt solange die folgenden Schritte aus, bis er ein leeres Nest gefunden
hat:

1. Er klettert hoch, bis er ein Nest findet.
2. Wenn das Nest leer ist, dann zieht er in dieses Nest und bleibt dort.

3. Sonst klettert er weiter, und zwar, wenn der im Nest sitzende Dotti ...
e ... mehr Punkte als er selbst hat, dann nach links.

e ... gleich viele oder weniger Punkte hat, dann nach rechts.

Wo sind die Dottis ganz am Ende? Setze jeden Dotti in das richtige Nest.

6 2021-CA-01b (© Informatik-Biber 2021, SVIA
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Erdbeerklau (5/6: schwer; 7/8: mittel; 9/10: leicht) ‘*

7. Erdbeerklau

Anja will im Garten ein Kunstwerk schaffen und hat dafiir verschiedene Sachen gesammelt: Mehrere

Eicheln, Haselniisse, Steine und eine Erdbeere. Sie legt einige der Sachen auf den Rasen.

Danach legt Anja Aste zwischen diese Sachen. Dabei befolgt sie folgende Regel: Ein Ast darf nicht
zwischen zwei gleichen Sachen liegen — zum Beispiel nicht zwischen zwei Eicheln. Hier ist das fertige

@— O @

Kunstwerk:

@ _—8& @

Wahrend Anja weg ist, kommt ihr Bruder und isst die Erdbeere.

Kannst du ihm helfen, die Tat zu verschleiern?

Platziere eine andere Sache an die Stelle der Erdbeere und entferne genau einen Ast. Am Ende soll

Anjas Regel auch fiir das verinderte Kunstwerk gelten.

Q,—/G‘\-ﬁc J—— \

SRS

e mmcmc e, ——— e

-----------
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*ﬁ (5/6: schwer; 7/8: mittel) Tiere beobachten =

8. Tiere beobachten

Die Forster wollen die Tiere auf den Wegen im Wald beobachten. Von jeder Lichtung aus kénnen sie
alle abgehenden Wege bis zur néchsten Lichtung beobachten. Es sollen moglichst wenig Forster alle
Wege beobachten.

Wiéhle méglichst wenige Lichtungen, von denen die Forster alle Wege beobachten kdnnen!

8 2021-AT-01 (© Informatik-Biber 2021, SVIA
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™ Licblingsgeschenk (7/8: mittel; 9/10: leicht) d*

9. Lieblingsgeschenk

Die Biberfamilie hat fiinf Geschenke fiir ihre fiinf Kinder. Jedes Kind nennt zuerst sein Lieblingsge-

schenk und dann das zweitliebste. Die Geschenke sollen richtig zugeteilt werden:

1. Moglichst viele Kinder sollen ihr Lieblingsgeschenk bekommen.

2. Die {iibrigen sollen das zweitliebste bekommen.

Gib den Kindern die richtigen Geschenke.

l:ﬁ, Z:i%
1:% 2:%

1:%, 2:%
1:% 2:£
1:; 2:£
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*’ (7/8: mittel; 9/10: leicht) Rette den Baum!

10. Rette den Baum!

Ein Baum in Brunos Garten ist krank, alle Blatter sind vertrocknet. Bruno will den Baum retten.
Dazu muss er einige Aste absiigen, so dass am Ende alle Blitter entfernt sind. Dann kénnen neue
Aste mit neuen Blittern wachsen. Bruno méchte so schnell wie méglich fertig sein.

Das Bild zeigt ein Beispiel:
Um die beiden Bléatter zu entfernen, kann Bruno entweder die beiden 3

Aste mit den Blittern absiigen oder nur den einen Ast, von dem die 5
beiden anderen abzweigen. Die Zahlen geben fiir jeden Ast an, wie lange 1

das Absiigen dauert. Bruno wird also die beiden Aste mit den Bléttern

abségen, da 3 + 1 < 5. Unten sichst du den gesamten Baum.

Welche Aste wird Bruno absigen, um so schnell wie moglich fertig zu sein?

®,:
*-
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== Bibliothek (7/8: schwer; 9/10: mittel; 11-13: leicht)

y.{

11. Bibliothek

Susi ist mit Tim in der Biber-Bibliothek. Sie wollen ein Buch ausleihen: «Ddmme bauen, aber gern!»

Tim geht zu Regal 1, greift in Reihe 3, Fach 6 und holt das Buch heraus. Susi ist beeindruckt. Tim

erkléart Susi, wie man den Ort eines Buches bestimmt:

Man nimmt von jedem Wort im Titel den Anfangsbuchstaben und bestimmt seine Position im

Alphabet. Nach und nach werden diese Positionen addiert, aber vor jedem Addieren wird der bisher

erreichte Wert mit 3 multipliziert. Fiir das gewiinschte Buch ergibt sich 136. Schon ist klar, wo das

Buch steht.

‘Damme bauen, aber gern!

abcdefghi jklm

1234567 8910 111213
nopqrstuvwxyz
1415 16 171819 2021 22 23 24 25 26

+

+

N

(B-3+2)-3+1)-

Nun stellt Susi fiir ihre Lieblingsbiicher die entsprechenden Rechnungen auf. In einem Fall hat sie

aber einen Fehler gemacht.

In welchem?

A) i@Lﬁ¢7)3+2)3+6 B) ‘JCL3+6)+6L3+44J

~ Der Herr der Damme

—

Bebrettl Der erste FaII

O | (4-3+8)-3+4)-3+4|D | i&L&+4)3+5)3+§J
]

© Informatik-Biber 2021, SVIA
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*‘ (7/8: schwer; 9/10: mittel; 11-13: leicht) Fliesenmuster =

12. Fliesenmuster

Die folgenden Muster wurde jeweils durch eine einzelne Fliese erzeugt. Die einzelnen Fliesen sind

vergrossert dargestellt.

Ordne die Fliesen ihren madglichen Mustern zu.

@\\?é fﬁ))i:’
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==l SOS aus den Bergen (7/8: schwer; 9/10: mittel; 11-13: leicht) ‘*

13. SOS aus den Bergen

Einige Bergdorfer werden aus der grossen Stadt iiber folgendes Strassennnetz versorgt:

Nach einem Unwetter melden mehrere Dorfer, dass diese nicht mehr erreichbar sind, ndmlich jene
mit den SOS-Markierungen. Wir kénnen daraus schliessen, dass einige Strassen blockiert sind.

Gib fiir jede Strasse zwischen den Dorfern in diesem Strassennetz an, ob diese (1) blockiert ist @,
(2) befahrbar ist @, oder (3) ob wir nicht ohne weitere Informationen sagen kénnen, ob die Strafle
befahrbar oder blockiert ist 9.

© Informatik-Biber 2021, SVIA 2021-HU-02 13
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*ﬁ (7/8: schwer; 9/10: mittel; 11-13: leicht) Schichte nach Dichte! =

14. Schichte nach Dichtel

Mark hat Flaschen mit jeweils drei farbigen Fliissigkeiten, die iibereinander geschichtet sind. Er
weiss, dass sich die Fliissigkeiten mit geringerer Dichte immer {iber Fliissigkeiten mit grésserer Dichte

bewegen. Nun mochte er sehen, wie es aussieht, wenn man alle farbigen Fliissigkeiten in eine Flasche
gibt.

Ordne die finf farbigen Flissigkeiten in der Flasche, so wie sie am Ende angeordnet sind!

14 2021-ID-10 © Informatik-Biber 2021, SVIA
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m Es pressiert! (7/8: schwer; 9/10: mittel; 11-13: leicht) ‘*

15. Es pressiert!

Zwei Freunde wollen sich mdoglichst bald treffen. Von einem Feld kénnen sie sich zu einem benachbarten
Feld links, rechts, oben oder unten bewegen.

Zu Fuss bendtigen sie dafiir 1 Minute. Wenn sie auf ein Feld mit einem Fahrzeug gelangen, kénnen
sie es benutzen.

Mit einem Fahrrad schaffen sie in einer Minute 2 Felder und mit einem Auto 5 Felder. Dabei sind

Richtungsénderungen moglich. Wasserfléchen kénnen sie nicht iiberqueren.

&b

¢

018
-

Wie viele Minuten bendtigen die beiden Freunde mindestens, um sich auf einem Feld zu treffen?

A) 1 Minute

B) 2 Minuten
C) 3 Minuten
D) 4 Minuten
E) 5 Minuten
F) 6 Minuten

(© Informatik-Biber 2021, SVIA 2021-LT-01 15
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B. Sponsoring: Wettbewerb 2021

y.{

B. Sponsoring: Wettbewerb 2021

verkehrshaus.ch

> 7 Kanton Ziirich
P g :| Vi i I ‘tsdil’ | lio“
2 Amt fiir Wirtschaft und Arbeit

plus Automatik: SRS o, Chunsch druus?

Information

\ o S o M o
= o = “ . F

Das ergibt Informatik.

3 UBS

http://www.haslerstiftung.ch/

Stiftungszweck der Hasler Stiftung ist die Férderung der
Informations- und Kommunikationstechnologie (IKT) zum
Wohl und Nutzen des Denk- und Werkplatzes Schweiz. Die
Stiftung will aktiv dazu beitragen, dass die Schweiz in Wis-
senschaft und Technologie auch in Zukunft eine fiihrende

Stellung innehat.

http://www.baerli-biber.ch/

Schon in der vierten Generation stellt die Familie Bischof-
berger ihre Appenzeller Kostlichkeiten her. Und die Devise
der Bischofbergers ist dabei stets dieselbe geblieben: «Haus-
gemacht schmeckt’s am besten». Es werden nur hochwertige
Rohstoffe verwendet: reiner Bienenhonig und Mandeln al-
lererster Giite. Darum ist der Informatik-Biber ein «echtes
Biberli».

http://www.verkehrshaus.ch/

Standortforderung beim Amt fiir Wirtschaft und Arbeit Kan-
ton Ziirich

i-factory (Verkehrshaus Luzern)

Die i-factory bietet ein anschauliches und interaktives Erpro-
ben von vier Grundtechniken der Informatik und erméglicht
damit einen Erstkontakt mit Informatik als Kulturtechnik.
Im optischen Zentrum der i-factory stehen Anwendungsbei-
spiele zur Informatik aus dem Alltag und insbesondere aus
der Verkehrswelt in Form von authentischen Bildern, Filmbei-
tragen und Computer-Animationen. Diese Beispiele schlagen
die Briicke zwischen der spielerischen Auseinandersetzung in

der i-factory und der realen Welt.

http://www.ubs.com/
Wealth Management IT and UBS Switzerland IT
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B. Sponsoring: Wettbewerb 2021

O:=OCARD

educh&C

senarclens
leu+partner

strategische kommunikation

ABZ

AUSBILDUNGS- UND BERATUNGSZENTRUM
FUR INFORMATIKUNTERRICHT

haute
école
pédagogique

vaud

PH LUZERN
PADAGOGISCHE
HOCHSCHULE

n w Fachhochschule
Nordwestschweiz

Scuola universitaria professionale
della Svizzera italiana

SUPSI

http://www.oxocard.ch/
OXOcard: Spielend programmieren lernen
OXON

https://educatec.ch/

educaTEC

Wir sind MINT-Experten. Seit unserer Griindung 2004 ver-
folgen wir das Ziel, Technik und ingenieurwissenschaftliches
Denken in o6ffentlichen und privaten Schulen der Schweiz
zu fordern. In Kombination mit kompetenter Beratung und
Unterstiitzung offerieren wir Lehrkréften innovative Lehrma-
terialien von weltweit fiihrenden Herstellern sowie Lernkon-

zepte fiir den MINT-Bereich und verwandte Fécher.

http://senarclens.com/
Senarclens Leu & Partner

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

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

http://www.phlu.ch/
Piédagogische Hochschule Luzern

https://www.fhnw.ch/de/die-fhnw/hochschulen/ph
Piédagogische Hochschule FHNW

http://www.supsi.ch/home/supsi.html
La Scuola universitaria professionale della Svizzera italiana
(SUPSI)
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PADAGOGISCHE
HOCHSCHULE
ZURICH
]

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

© Informatik-Biber 2021, SVIA
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C. Weiterfithrende Angebote

C. Weiterfiihrende Angebote

Das Lehrmittel zum Informatik-Biber

Module
Verkehr — Optimieren

Musik — Komprimieren

Geheime Botschaften — Verschlisseln
Internet — Routing

Apps

Auszeichnungssprachen

iLearnlT.ch

010100110101011001001001
010000010010110101010011
010100110100100101000101
001011010101001101010011
010010010100100100100001

VIA

www.svia-ssie-ssii.ch
schweizerischervereinfiirinformatikind
erausbildung//sociétésuissepourlinfor
matiquedansl'enseignement//societasviz
zeraperl'informaticanell'insegnamento

http://informatik-biber.ch/einleitung/

Das Lehrmittel zum Biber-Wettbewerb ist ein vom SVIA,
dem schweizerischen Verein fiir Informatik in der Ausbildung,
initiiertes Projekt und hat die Forderung der Informatik in
der Sekundarstufe I zum Ziel.

Das Lehrmittel bringt Jugendlichen auf niederschwellige Wei-
se Konzepte der Informatik néher und zeigt dadurch auf,
dass die Informatikbranche vielseitige und spannende Berufs-
perspektiven bietet.

Lehrpersonen der Sekundarstufe I und weiteren interessierten
Lehrkréften steht das Lehrmittel als Ressource zur Vor- und
Nachbereitung des Wettbewerbs kostenlos zur Verfiigung.
Die sechs Unterrichtseinheiten des Lehrmittels wurden seit
Juni 2012 von der LerNetz AG in Zusammenarbeit mit dem
Fachdidaktiker und Dozenten Dr. Martin Guggisberg der
PH FHNW entwickelt. Das Angebot wurde zweisprachig
(Deutsch und Franzosisch) entwickelt.

I learn it: http://ilearnit.ch/

In thematischen Modulen kénnen Kinder und Jugendliche auf
dieser Website einen Aspekt der Informatik auf deutsch und
franzosisch selbstédndig entdecken und damit experimentieren.
Derzeit sind sechs Module verfiigbar.

Werden Sie SVIA Mitglied — http://svia-ssie-ssii.ch/
svia/mitgliedschaft und unterstiitzten Sie damit den
Informatik-Biber.

Ordentliches Mitglied des SVIA kann werden, wer an einer
schweizerischen Primarschule, Sekundarschule, Mittelschule,
Berufsschule, Hochschule oder in der iibrigen beruflichen Aus-
und Weiterbildung unterrichtet.

Als Kollektivmitglieder konnen Schulen, Vereine oder andere

Organisationen aufgenommen werden.
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