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• Tauschhandel 

• Magische Tunnel 

• Vier Besorgungen 

• Höhlenforschung 

• Getränkeautomat 

• Pizzeria Biberia 

• Flughafen 

• Flussdiagramm 

• Wege durch den Irrgarten 

• Hilf dem Arabot! 
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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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11.  Magische Tunnel (SJ 5/6, 7/8) 

Die Biber-Bahn kennt zwei Sorten Tunnel. Fährt ein Waggon durch einen schwarzen Tunnel, kommen die Passagiere 
in umgekehrter Reihenfolge wieder heraus: 

 
 

Fährt ein Waggon durch einen weissen Tunnel, sind der erste und der letzte Passagier vertauscht: 

 
Dieser Waggon fährt jetzt durch drei Tunnel: 

 
 
In welcher Reihenfolge kommen die Passagiere aus dem letzten Tunnel? 

    

A                                                           B 

          

C                                                            D 
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Lösung:  
Antwort C ist richtig: 

 

 

 
Reihenfolge: Anfangs 1-2-3-4. Nach dem ersten schwarzen Tunnel 4-3-2-1. 

Nach dem weissen Tunnel 1-3-2-4. Nach dem zweiten schwarzen Tunnel 4-2-3-1. 

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 weisse und der schwarze Tunnel repräsentieren zwei Funktionen. Beide verändern  die Reihenfolge der Elemen-
te einer Sequenz (der vier Biber). Die beiden „Tunnel-Funktionen“ haben eine besondere Eigenschaft: Sie sind jeweils 
ihre eigene Umkehrfunktion. Wenn ein Waggon durch zwei schwarze Tunnels fährt, sitzen die Biber wieder so wie 
am Anfang. Das gleiche gilt für zwei weisse Tunnels. 

Wenn man nun eine Folge von ganz vielen Tunnels hat, muss man nur prüfen, ob die Anzahl der weissen und 
schwarzen Tunnels gerade oder ungerade ist. Genauer gesagt: Man muss die Anzahlen der schwarzen und weissen 
Tunnel modulo 2 rechnen und hat dann eine viel kürzere Tunnelfolge, die den gleichen Effekt hat. 67 schwarze und 
33 weisse Tunnels entsprechen beispielsweise einem weissen und einem schwarzen Tunnel. Das ist Informatik! 

 

Hallo Lehrende: Stellen Sie mal die Aufgabe mit zufällig 100 Waggons. Zuerst melden sich die Analytiker, mit der 
richtigen Lösung. Später die Durchprobierer, vermutlich 75 Prozent mit einer falschen Lösung. Und hier noch ein 
Informatik-Klassiker von 1973 zum Zusammenspiel von Algorithmen und Datenstrukturen und Waggons: 
http://www.cs.utexas.edu/users/EWD/ewd03xx/EWD365.PDF, zu finden hier: 
http://www.cs.utexas.edu/users/EWD/  
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17.  Höhlenforschung (SJ 5/6, ) 

21 Höhlenforscher wollen ein Höhlensystem erforschen. 

Sie starten am Eingang und gehen bei Verzweigungen stets tiefer in das Höhlensystem hinein. 

Sie entfernen sich also immer weiter vom Eingang. 

Bei einer Verzweigung teilen sich die Höhlenforscher auf: 

Gleich viele Personen gehen nach links und nach rechts. 

Bei ungerader Personenzahl geht eine Person mehr nach rechts. 

 
An welcher Stelle werden am Ende die meisten Höhlenforscher ankommen? 

A. An der Stelle  A B. An der Stelle  B C. An der Stelle  C D. An der Stelle  D 

Lösung:  
Antwort B ist richtig. 

Das Bild zeigt die Aufteilung der Personen an den Verzweigungen. 

 
 

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! 

Die Suche in einer verzweigten Höhle kann durch einen Graphen modelliert werden. Jeder Gang ist eine Kante und 
jede Verzweigung ein Knoten. Graphen sind in der Informatik eine wichtige Datenstruktur zur Modellierung realer 
Systeme, und die Grundlage vieler Algorithmen. In der Aufgabenstellung wurde zu dem Graphen des Höhlensystems 
ein Spannbaum der Gänge (mit dem Eingang als Wurzel) definiert, denn die Höhlenforscher wollten sich immer wei-
ter vom Eingang entfernen und somit nicht im Kreis gehen. 
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18.  Getränkeautomat (SJ 5/6) 

 
Oh nein! Der neue Getränkeautomat hat nur zwei Tasten: Taste  A und Taste B. Es sollen aber vier Getränke zur Wahl 
stehen: Die Heissgetränke Kaffee und Tee sowie die Kaltgetränke Apfelsaft und Mineralwasser. Der schlaue Haus-
meister programmiert den Automaten so, dass durch ein Drücken von zwei Tasten die vier Getränke wählbar sind: 

Drücke zuerst die Taste A für Heissgetränk oder die Taste B für Kaltgetränk. 

Dann drücke die Taste A für Kaffee oder die Taste B für Tee, 

beziehungsweise die Taste A für Apfelsaft oder die Taste B für Mineralwasser. 

Leider will der Hausmeister keine Benutzungsanleitung herausrücken. Deshalb kursieren unter den Schülerinnen und 
Schülern verschiedenste Anweisungen zur Benutzung des Getränkeautomaten. Nicht alle sind richtig. 

Beispiel für eine richtige Anweisung: Drücke erst Taste B und dann Taste A für Apfelsaft. 

Welche Anweisung ist richtig? 

A) Drücke erst Taste A und dann nochmal Taste A für zwei Heissgetränke. 

B) Drücke erst Taste A und dann Taste B für einen heissen Tee. 

C) Drücke erst Taste B und dann nochmal Taste B für einen kalten Tee. 

D) Drücke Taste B für ein Mineralwasser. 

Lösung:  
Antwort B ist richtig: 

Jedes Getränk wird durch zwei Tastendrücke ausgewählt: 

A) A – A bedeutet Heissgetränk – Kaffee. Das ist nur ein Getränk. 

B) A – B bedeutet Heissgetränk – Tee. Das ist richtig. 

C) B – B bedeutet Kaltgetränk – Mineralwasser. Kalten Tee gibt es hier nicht. 

D) B bedeutet Kaltgetränk. Eine weitere Taste muss gedrückt werden. 

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! 

Das ist Informatik, denn es hat mit Codierung zu tun. Bei zwei Tasten wird eine Codelänge von 2 benötigt, um 4 Ge-
tränke zu codieren (AA, AB, BA, BB). 

Ausserdem hat es mit Endlichen Automaten zu tun. Das sind gedachte Maschinen, mit denen das Verhalten echter 
Maschinen als Folge von Zustandsübergängen modelliert wird. Um die Steuerung des Getränkeautomaten zu be-
schreiben, bräuchte man einen Startzustand, zwei Zustände für Heiss- und Kaltgetränke und vier Endzustände. 

 
Vom Startzustand könnte der Automat nur in die Zustände heiss oder kalt wechseln. Von heiss aus wäre nur noch 
Kaffee oder Tee erreichbar. Von kalt aus wäre nur Apfelsaft oder Mineralwasser möglich. Das Diagramm hilft, die 
Frage zu beantworten, da klar zu erkennen ist, A – A führt zu Kaffee, B – B zu Mineralwasser, B führt nur in den Zu-
stand für ein Heissgetränk, nicht weiter. 
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21.  Flughafen (SJ 7/8, 9/10) 

Das Förderband des Flughafens hat 8 Plätze  

und es dreht sich im Kreis (in Pfeilrichtung). 

Ein Arbeiter legt 5 Koffer der Reihe nach auf 

das Förderband. 

Er legt den nächsten Koffer immer auf den 

drittnächsten leeren Platz. Er lässt also die 

schon belegten Plätze und auch zwei leere 

Plätze vorbeidrehen. 

 

Der Arbeiter ist fertig, wenn alle 5 Koffer 

auf dem Förderband liegen. 

 

Wie schaut das Förderband am Ende seiner Arbeit aus? 

  
 A B 

  
 C D 
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Lösung:  
Zuerst liegt der Koffer mit dem Kreis irgendwo auf dem leeren Förderband. Dann 3 Plätze  
dahinter der Koffer mit dem senkrechten Strich. Wieder 3 Plätze dahinter der mit dem Kreuz. 

Dann soll der Koffer mit dem Punkt auf den drittnächsten freien Platz kommen. 

Da nun aber der Koffer mit dem Kreis dazwischen auf dem Förderband liegt, ist der  
drittnächste freie Platz der viertnächste Platz nach dem Kreuz. 

Zuletzt kommt der Koffer ohne Zeichen auf das Förderband. Dieser muss den senkrechten Strich, zwei leere Plätze 
und das Kreuz vorbeilassen. 

Bei den Antworten A und D liegen die Koffer in falscher Reihenfolge. Würde sich das Förderband anders herum dre-
hen, wäre Antwort C 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 
 

DAS IST INFORMATIK! 

Die genaue Vorschrift, nach der die Koffer platziert werden, kann als Algorithmus aufgefasst werden. Mit Algorith-
men werden ganz präzise Abläufe und Berechnungen beschrieben, die dann auch auf einem Computer program-
miert und ausgeführt werden könnten. 

Programmierer brauchen die Fähigkeit, den Ablauf eines Algorithmus bereits im Kopf nachvollziehen zu können, 
besonders dann, wenn sie ein Computerprogramm abändern müssen, das jemand anders geschrieben hat. 

Die Aufgabe ist nah verwandt mit dem Josephus-Problem, das gerne als Programmieraufgabe verwendet wird. 

http://de.wikipedia.org/wiki/Josephus-Problem  

http://fr.wikipedia.org/wiki/Probl%C3%A8me_de_Jos%C3%A8phe  

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

http://www.programmieraufgaben.ch/aufgabe/josephus-problem/zqcht09b  
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24.  Flussdiagramm (SJ 7/8, 9/10) 

In der Schule lernen die Biber, Flussdiagramme zu benutzen. Dabei fliesst kein Wasser, sondern mögliche Handlungs-
folgen werden beschrieben. 

In diesem Flussdiagramm wird in den Handlungen ein Zahlenwert (ZW) verändert. 

Die Möglichkeiten hängen von Fragen nach den Eigenschaften des Zahlenwerts ab. 

 
Wenn man mit dem Zahlenwert 18 startet, welcher Zahlenwert wird am Ende genannt? 

Gib den genannten Zahlenwert (ZW) hier ein (als Zahl): __________ 

Lösung:  
2 ist richtig: 

Das ist der Handlungsfluss: 

Starte mit ZW 18. 

Ist 18 ohne Rest durch 2 teilbar? Ja. 18 geteilt durch 2 ist 9. 

Ist 9 ohne Rest teilbar durch 3? Ja. 9 geteilt durch 3 ist 3. 

Ist 3 ohne Rest teilbar durch 2? Nein. 3 um 1 erhöht ist 4. 

Ist 4 ohne Rest teilbar durch 3? Nein. 

Ist 4 kleiner als 3? Nein. 

Ist 4 ohne Rest teilbar durch 2? Ja. 4 geteilt durch 2 ist 2. 

Ist 2 kleiner als 3? Ja. Es wird ZW 2 genannt. 

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! 

Flussdiagramme werden in der Informatik benutzt, um den Ablauf wichtiger Teile von Programmen zu visualisieren. 
Etwa die Reaktionen eines Programms auf unterschiedliche Aktionen seiner Benutzer. Es gibt Programmiersysteme 
auf der Basis von Flussdiagramm-artigen Grafiken, z.B. Scratch http://scratch.mit.edu/.  
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