





Vorwort

Der Informatik-Biber ist ein Online-Wettbewerb mit Aufgaben zur Informatik.
Sie erfordern Kopfchen, aber keine speziellen Informatik-Vorkenntnisse.
Der Informatik-Biber 2011 wurde in vier Altersgruppen durchgefuhrt:

Stufen 5 und 6
Stufen 7 und 8
Stufen 9 und 10
Stufen 11 bis 13

Jede Altersgruppe hatte 18 Aufgaben zu l6sen, jeweils sechs davon
in den drei Schwierigkeitsstufen leicht, mittel und schwer.

FUr jede richtige Antwort wurden Punkte gutgeschrieben, fir jede falsche Antwort
wurden Punkte abgezogen. Wurde die Frage nicht beantwortet, blieb das Punktekonto
unverandert. Je nach Schwierigkeitsgrad wurden unterschiedlich viele Punkte
gutgeschrieben bzw. abgezogen:

leicht mittel schwer

richtige Antwort 6 Punkte 9 Punkte 12 Punkte

falsche Antwort -2 Punkte -3 Punkte -4 Punkte

Die Teilnehmenden hatten 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 zufalliger
Reihenfolge angezeigt. Manche Aufgaben wurden in mehreren Altersgruppen gestelit.
Auf den folgenden Seiten Lnden Sie die insgesamt 36 Aufgaben des Informatik-Biber 2011.
Im oberen grauen Balken sind Schwierigkeitsgrade und Altersstufen vermerkt.

Die grau unterlegten Felder am Seitenende enthalten Erlauterungen zu den L6sungen und
Losungswegen sowie eine kurze Umschreibung der Aufgabeninhalte im Hinblick auf ihre
Relevanz in der Informatik. Der Informatik-Biber Lndet jahrlich Anfang November statt,
2011 war die 5. Austragung.
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Bebras: International Contest on Informatics
and Computer Fluency

Der deutsche Informatik-Biber ist Teil der internationalen Initiative Bebras.

In Litauen fand der erste Bebras-Wettbewerb im Jahr 2004 statt. 2006 traten
Estland, die Niederlande und Polen der Initiative bei, und auch Deutschland
veranstaltete als ,,El:Spiel blitz!* einen ersten Biber-Testlauf.
In 2007 kamen Lettland, Osterreich und die Slowakei hinzu,
in 2008 Tschechien und die Ukraine. Weitere Bebras-Lander
sind Italien (ab 2009), Finnland und die Schweiz (ab 2010) sowie Der Biber aus Litauen
Frankreich, Japan und Slowenien (seit 2011). Aul3erdem gibt es in Kanada und Israel
Interesse an einer Beteiligung.

Die Bebras-Lander erarbeiten gemeinsam jedes Jahr eine grofRere
Sammlung moglicher Aufgaben. In 2011 waren davon neun Aufgaben
fur alle Lander verplichtend. Diese einheitlich in allen Bebras-Landern
gestellten Aufgaben waren ,,Stadte* (alle Altersstufen); ,,Farbmuster®,
»Schwarzweil3bilder* (Stufen 5 und 6); ,,In der Druckerei®, ,,Tellerstapel**
(Stufen 7 und 8); ,,Kraftprobe®, ,,Wer sieht was?* (Stufen 9 und 10),
GLeben der PlanzenG und GVerlorene _nf_rmat_onG (Stufen 11¢13).

Der Biber aus Finnland

Die Aufgaben des Informatik-Biber 2011 stammen aus den Landern Deutschland, Israel,
Italien, Japan, Litauen, Niederlande, Osterreich, Schweiz, Slowakei, Tschechische Republik
und Ukraine.

’ Insgesamt hatte der Bebras Contest in 2011 Gber 350.000 Teilnehmerinnen
\ und Teilnehmer. Schilerinnen und Schiler aus Deutschland waren
—Q absolut am starksten vertreten. Die h6chste Teilnehmerdichte hatten
erneut Litauen und die Slowakei. Dort nahmen zwischen 5 und 6
Promille der Gesamtbevdlkerung am Bebras Contest teil; in Deutschland
waren es 1,9 Promille. Frankreich, die Niederlande, Osterreich, Schweiz
und Deutschland nutzen zur Durchfihrung ihrer Bebras-Wettbewerbe
das gleiche Online-System. Dieses wird von der niederlandischen Firma

DerBiberaus  Eljakim IT entwickelt und betrieben.
der Schweiz

Informationen uber die Wettbewerbe aller Bebras-Lander Lnden sich unter: bebras.org
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http://www.bebras.org/

Stufen 7¢ 8 schwer
Stufen 9¢e10 schwer
Stufen 11 é 13 mittel

Ausweg im Dunkeln

Mitten in der Nacht muss der Biber den Weg aus einem unbekannten Keller L.nden.
Er weild nur, dass die Wande und alle anderen Hindernisse

in rechten Winkeln angeordnet sind.

Der Biber hat folgende Regeln gelernt, wie man einen Ausweg L ndet.

Die Regeln arbeiten mit einem Zahler, der zu Beginn Null ist:

g Drehst du dich 90 Grad nach rechts,
dann erhdhe den Zahler um eins.
g Drehst du dich 90 Grad nach links,
dann erniedrige den Z&ahler um eins.
g Ist der Zahler Null,
dann gehe solange geradeaus,
bis du auf ein Hindernis stof3t.
g Stol3t 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 draul3en?

A) 0,1,0,1,23,4,3,2,3,4,5,4
B) 0,-1,0,1,0

C) 0,1,0,1,2, 3, 4,3,4,5,4

D) 0,1,0,-1,0

Antwort A ist richtig:

Das ist Informatik!

Die Regeln des Bibers beschreiben eine bestimmte systematische Art, sich in einem
Irrgarten (Labyrinth) zu bewegen. Sie kdnnte z.B. fur Roboter in entsprechenden
Situationen nutzlich sein. Die Informatik kennt diese Art unter dem Namen
,,Pledge-Algorithmus*. Und sie kennt noch weitere Wege aus dem Dunkeln:
<http://de.wikipedia.org/wiki/Losungsalgorithmen fir Irrgarten>
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http://en.wikipedia.org/wiki/Rule_30



















































































































