
 

 

 

 

 

Zyklus 2 
 

• Glacémaschine 

• Im Wald 

• Käsegänge 

• Finde die Lücke 

• Ordentliches Regal 

• Bienenstock 

• Erdbeerjagd 

• Husch in den Busch 

• Geheimrezept 

• Tauschhandel 

• Lasst Blumen blühen 

• Mauern entfernen 

• Zugleich  

• Dancing like the Stars 

• Hierarchie 

• 1-2-3 Kuchen 

• Japanischer Stockkampf 

• Flussdiagramm 

• Opas Marmelade 

• Stadt der Kreisel 

• «Saftladen» 

• Ersetzungen 

• Algorithmen, Flussdiagramme und Schwarze Löcher 

 

 



1.  Glacémaschine (SJ 3/4, 5/6) 
 

Diese spezielle Glacémaschine erzeugt Cornets mit 4 Glacékugeln.  

Sie tut das in einer systematischen Weise. 

Hier siehst du von links nach rechts die letzten 3 von der  

Glacémaschine erzeugten Cornets: 

 

Welches Cornet wird die Glacémaschine als nächstes erzeugen? 

 

A B C D 

Lösung:  
Antwort A ist richtig 

Die Glacémaschine nimmt immer die gleichen 4 Sorten Eis für ein Cornet. Sie nimmt  die Sorte  
der obersten Kugel des letzten Cornets als Sorte der untersten Kugel das nächste Cornet.  
Ansonsten lässt sie die Sortenfolge der drei anderen Kugeln unverändert. 

Stufen 3-4 Leicht Mittel Schwer 
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! 

Wenn man versucht die Wirkungsweise einer automatischen Maschine (Automat) herauszufinden, dann versucht 
man mehr über die Wirkung (Semantik) und Arbeitsweise des zugrundeliegenden Programms zu verstehen. Dabei 
spielen wiederholte Vorgänge, sogenannte Schleifen, eine besondere Rolle. Aufgrund eines wiederkehrenden Ab-
laufmusters kann auf den zugrundeliegenden Algorithmus geschlossen werden. 

http://de.wikipedia.org/wiki/Automat_(Informatik) 

http://schuelerlabor.informatik.rwth-aachen.de/materialien/einfuehrung-die-automatentheorie 
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2.  Im Wald (SJ 3/4, 5/6) 

Rupert geht durch den Wald. Am Ende seines Weges trifft er den Hund. 

 
 

An welcher Reihe von Bäumen (von links nach rechts) ist er vorbeigekommen? 

 

A)                                                                 B) 

 

 

C)                                                                 D) 

 

Lösung:  
Antwort C ist richtig: 

Es ist nicht nötig, die Wege Baum für Baum von links nach rechts zu prüfen. Es genügt ein  
Ausschliessen anhand der letzten zwei Bäume. Bei A passt der letzte Baum nicht.  
Bei B und D passt der vorletzte Baum nicht. 

Stufen 3-4 Leicht Mittel Schwer 
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 Wegeplan des Waldes ist ein Graph. Graphen sind eine wichtige Datenstruktur in der Informatik. Hier sind die 
Bäume, Brunnen, Schaukel, Zelt und Hund die „Knoten“. Die Wegstücke sind die „Kanten“. 

Ein Problem „rückwärts“ zu betrachten, ist eine interessante Strategie, die in der Informatik immer mal wieder zu 
verblüffend eleganten Lösungen führt. 
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5.  Bienenstock (SJ 3/4, 5/6) 

Bienenstock 

 

Die Biene             soll der Larve  Futter bringen. 

 

Im Bienenstock kann die Biene sich von einer Wabe             zur nächsten bewegen. 

 

An manchen Stellen versperren ihr Wände              den Weg. 

 

 

Zeige der Biene mit den Pfeilen einen Weg zur Larve! 

 

Ein Pfeil zeigt, in welcher Richtung die Biene sich zur nächsten Wabe bewegt. 

 
Schiebe passende Pfeile auf die grauen Felder. 

Die Biene braucht 5 Bewegungen, um zur Larve zu kommen. 

Die vierte Bewegung steht schon fest. 

Wenn du fertig bist, klicke auf Antwort speichern! 
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Lösung:  
So ist es richtig: 

 

 

Es gibt drei Möglichkeiten  mit 5 Bewegungen, aber nur bei einer Möglichkeit führt die vierte  
Bewegung nach rechts-unten: 

 
 

Stufen 3-4 Leicht  Mittel Schwer 
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! 

Die Abfolge der Pfeile ist  ein einfaches Programm, mit dem die Biene ihr Ziel findet. Auch Computerprogramme 
bestehen aus  Anweisungen, die dem Computer genau vorschreiben, was zu tun ist. Beim Programmieren muss man 
sich genau vorstellen können, was jede Anweisung bewirkt und welche Folge von Anweisungen zum gewünschten 
Ergebnis führt. 

http://pub.drgrog.com/logo/  

Einfache Turtle-Grafik Programmierung online (englisch) 

http://www.sonic.net/~nbs/webturtle/  

Komplexere Turtle-Grafik Programmierung online (englisch) 
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6.  Husch in den Busch (SJ 3/4, 5/6) 

Die Kinder spielen Ich-Roboter auf  

dem Pausenplatz. 

Jeremy ist der Roboter und hört 

nur noch auf diese drei Kommandos: 

Vor!, Links! und Rechts! 

 

Rufen die Kinder Vor!, dann geht 

Jeremy vorwärts bis er an ein Gebäude stööst. 

 

Rufen die Kinder Links!, dann 

dreht sich Jeremy nach links.  

Rufen sie Rechts!, dann dreht er sich nach rechts. 

 

Jeremy steht in einer Ecke auf dem Pausenplatz. Man sieht ihn im Bild von oben. Er schaut in Richtung der Werkstatt. 

 

Die Kinder wollen ihn nun zur anderen Seite des Pausenplatzes hinter den Busch steuern. 

 

Welche Folge von Kommandos  können die Kinder rufen, um Jeremy hinter den Busch zu steuern? 

 

A) Vor!  Rechts!  Vor!  Links!  Vor!  Rechts!  Vor!  Links!  Vor! 

B) Rechts!  Vor!  Links!  Vor!  Links!  Vor! 

C) Rechts!  Vor!  Links!  Vor!  Rechts!  Vor!  Rechts! Vor! 

D) Vor!  Rechts!  Vor!  Links!  Vor!  Links!  Vor!  Links!  Vor! 

 

Lösung:  
Antwort A ist richtig. 

 
Antwort A Antwort B 
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Antwort C Antwort D 

Stufen 3-4 Leicht Mittel Schwer 
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! 

Die Aufgabe handelt von der Steuerung von Robotern. Die Kommandos, die ein Roboter befolgen kann, sind seine 
Programmiersprache. Folgen von Kommandos sind seine Programme. 

Es gibt viele verschiedene Robotertypen: Zum Beispiel auf Rädern rollende, mit Propellern fliegende, auf einem Bein 
hüpfende, auf mehreren Beinen laufende, im Wasser tauchende, im Weltraum herumdüsende. Manche haben Arme 
und Greifer. Manche können mit Kameras sehen, mit Mikrophonen hören, mit Tastern fühlen. 

Je vielseitiger die Sensorik und die Aktorik eines Robotertyps ist, desto vielseitiger ist seine Programmiersprache. 

© Informatik-Biber 2013, SVIA  Seite 15 von 77 



http://www.informatik-biber.ch/
http://www.svia-ssie-ssii.ch/


https://de.wikipedia.org/wiki/Liste_(Datenstruktur)#Einfach_verkettete_Liste
http://www.informatik-biber.ch/
http://www.svia-ssie-ssii.ch/


7.  Tauschhandel (SJ 3/4, 5/6, 7/8) 

Bei der grossen Flut hat Benny Biber sein Hab und Gut verloren – ausser einer Bürste. Diese will er nun gegen einen 
anderen Gegenstand eintauschen, den er dann wiederum eintauschen will, usw. Sein Ziel ist es, mit mehrmaligem 
Tauschen zu einem Haus zu kommen. Benny hat die folgenden Tauschangebote im Bibernet gefunden. Zum Beispiel 
möchte Anna für eine Bürste einen Ballon geben. 

 

Wie kann Benny mit mehrmaligem Tauschen zu einem Haus kommen? 

Ziehe passende Tauschangebote nach rechts 

und bringe sie dort in die richtige Reihenfolge. 

Wenn du fertig bist, klicke auf Antwort speichern! 

Lösung:  
So ist es richtig: 

 
 

Stufen 3-4 Leicht  Mittel Schwer 
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! 

Der ganze Tauschhandel kann als 

„gerichteter Graph“ betrachtet werden. 

 

Die Knoten des Graphen, hier als 

Kästchen dargestellt, sind die 

Tauschobjekte. Die Pfeile des 

Graphen sind die Tauschangebote. 

 

Ein Weg im Graphen, den Pfeilen 

folgend von einem Knoten zu 

einem anderen Knoten, zeigt, wie 

man mehrmalig tauschen kann. 

 

Nicht jeder Knoten ist von jedem anderen Knoten aus über einen Weg "erreichbar", man kann also nicht jedes 
Tauschobjekt gegen jedes andere eintauschen. 
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16.  1-2-3 Kuchen (SJ 5/6) 

Tim ist Kuchenbäcker. Er backt immer drei Kuchen gleichzeitig. Sobald die drei Kuchen fertig sind, packt Tim sie in 
drei bunte Schachteln. Die stapelt er immer gleich. Das siehst du auf dem Bild. 

 
Den Dreierstapel bringt er sofort zum Verkäufer Tom. Der stellt den Dreierstapel zuoberst auf seinen Verkaufsstapel. 
Wenn Tom einen Kuchen verkauft, nimmt er immer die oberste Schachtel vom Verkaufsstapel. 

Tim backt schneller als Tom verkaufen kann. 

Wie viele Kuchen hat Tom mindestens verkauft, wenn der Verkaufsstapel so aussieht? 

 
A) 4 Kuchen B) 5 Kuchen C) 6 Kuchen D) 7 Kuchen 

Lösung:  
Antwort B ist richtig. Tom hat mindestens die fünf Kuchen verkauft, die fehlen,  
wenn man den Verkaufsstapel mit dem „vollzähligen Verkaufsstapel“ vergleicht.  
Vollzählig heisst, aus keinem Dreierstapel fehlt ein Kuchen. 

Vielleicht hat Tom sogar acht oder elf oder noch mehr Kuchen verkauft – wenn alle drei  
Kuchen eines Dreierstapels verkauft wurden, sieht man das dem Verkaufsstapel nicht an. 

Stufen 3-4 Leicht  Mittel Schwer 
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! 

Als Stapel (oder Keller) wird eine Art der Speicherung bezeichnet, bei der das zuletzt eingelesene Element als erstes 
wieder ausgelesen wird. Das nennt man LIFO – Last In First Out. Das Stapelkonzept wird in der Programmierung häu-
fig verwendet, zum Beispiel beim Aufruf von Unterprogrammen. Der Computer merkt sich in einem Stapel, wo das 
Programm weiterlaufen soll, wenn das Unterprogramm fertig ist. Der Stapel ist darum praktisch, weil das Unterpro-
gramm noch ein weiteres Unter-Unterprogramm aufrufen könnte usw. 

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

http://fr.wikipedia.org/wiki/Pile_%28informatique%29  

http://it.wikipedia.org/wiki/Stack  

http://en.wikipedia.org/wiki/Stack_%28abstract_data_type%29  
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1 · 2 · 3 · 4 · 5 · 6 · 7 = 7! = 5040
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3 + 2 + 1 = 6

30 : 6 = 5
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3 + 3 + 4 + 4 = 14

2 + 3 + 4 + 4 = 13
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