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Biberstau im Biberbau

Im Biberbau sind die Verkehrswege eng. Und weil die Biber nicht riickwarts laufen wollen,
bauen sie Ausweichspuren, damit sie am Gegenverkehr vorbei kénnen.

Aber das 16st nicht alle Probleme. Schau dir die Bilder an.

In jedem Streckenabschnitt kann héchstens ein Biber sein.

Bei welcher der vier Situationen bricht der Biberverkehr total zusammen?
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Hinweis: Im Umschlag 1 findest du eine laminierte ,StraBe“ und geniigend
Biber um alle vier Situationen durchzuprobieren.
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Blumen

Der Biber malt BElumen mit einem Malcomputer:

e Mit dem Befehl blatt malt dieser ein Blutenblatt.

e Mit dem Befehl pinsel kann die Malfarbe eingestellt werden.
Beispiel: Nach dem Befehl pinsel Griin wird alles griin gezeichnet.
Die Malrichtung des Pinsels kann mit dem Befehl rechts um einen
bestimmten Winkel nach rechts gedreht werden.

Um Befehle mehrfach auszufihren, benutzt er den Befehl:
wiederhole anzahl [ befehle ]

Beispiel:
pinsel Rot
wiederhole 4 [blatt rechts 90]

ergibt die Blume

Welche Blume wird mit den folgenden
Befehlen gemalt?

rechts 90

pinsel Gelb

wiederhole 2 [blatt rechts
pinsel Orange

wiederhole 2 [blatt rechts
pinsel Griin

wiederhole 2 [blatt rechts
pinsel Rot

wiederhole 2 [blatt rechts
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Einparken

In einem Computerspiel kannst du Autos mit den folgenden Kommandos steuern:

vor vorwarts bis zur nachsten Kurve oder bis zu einem Parkplatz
links links um eine Kurve fahren
rechts rechts um eine Kurve fahren

=

Welche Abfolge von Kommandos beschreibt genau den Weg des Autos im Bild
von seiner Startposition zum Parkplatz?

A) vor, links, vor, links, vor, links, vor, rechts, vor
B) wvor, links, vor, rechts, vor, links, vor, links, vor
C) vor, links, vor, rechts, vor, links, vor, rechts, vor
D) links, vor, rechts, vor, links, vor, rechts, vor

Hinweis: Im Umschlag 2 findest du eine laminierte ,,StraBe“ und ein Auto um
alle vier Situationen durchzuprobieren.
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Familienbaum

=
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Jenny

Nadja

Der Familienbaum beschreibt die Verwandtschaft in einer Familie.

Jedes Kind steht unter einem Elternteil und ist mit ihm durch eine Linie verbunden.

Am Familienbaum kann man ablesen, wie zwei Personen miteinander verwandt sind.

Zum Beispiel ist Marcel der Sohn von Gabi, und Edith ist die GroBmutter von Tina.

Man kann auch andere Dinge Uber die Familie erkennen, z.B. dass Marvin zwei Kinder hat.

Entscheide mit Hilfe des Familienbaums, welche der folgenden Aussagen NICHT stimmt:

A) Kevin ist der Bruder von Jenny.
B) Thomas ist der Onkel von Jessica.
C) Gabi hat zwei Brider.

D) Tina ist die Tante von Nadja.
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Goldmunzen

Du hast einen Biberpreis gewonnen - einen Topf mit Goldminzen.
Der Biber bietet dir einen von vier Topfen an: A, B, C oder D.
Jeder Topf enthalt eine andere Anzahl von Goldminzen.

Die Goldmiinzen sind alle gleich.

Du mochtest natdrlich einen méglichst wertvollen Preis haben.

Welchen Topf wahlist du?

A) Topf A
B) TopfB
C) TopfC
D) TopfD
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Labyrinth

Biber hat sich in einem Labyrinth verlaufen. Tante Biber hatte ihm einst von der
~Rechte-Hand-Regel” erzahlt, um aus einem Labyrinth zu gelangen.

Die ,Rechte-Hand-Regel” lautet: ,Halte stets die rechte Hand an der Wand wahrend du
gehst. Dann kommst du irgendwann zum Ausgang.” Allerdings funktioniert diese Regel
nicht immer.

In welchem der folgenden Falle wird Biber mit dieser Regel NICHT aus dem Labyrinth
herausfinden?

Hinweis: Der Pfeil zeigt, an welcher Stelle der Biber die Suche nach dem Ausgang beginnt.
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Schnellster Weg

Biber Ben mdchte so schnell wie méglich nach Hause gehen.

In der Zeichnung siehst du verschiedene Wegabschnitte, die er gehen kann.
Far jeden Abschnitt bendtigt Biber Ben eine bestimmte Zeit.

In der Zeichnung steht an jedem Wegabschnitt die Anzahl der Minuten,
die er fur diesen Abschnitt braucht.

Wie viele Minuten braucht Biber Ben mindestens, um von seinem Platz
nach Hause zu gelangen?

A) 17 Minuten
B) 15 Minuten
C) 14 Minuten
D) 16 Minuten
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Bebras City |

Hier siehst du die StraBenkarte der Stadt Bebras-City.
Das Dunkle sind Gebaude, das WeilBe sind StraBen,

der Rest der Stadt ist unterirdisch.
Zum Leidwesen der Biber sind die oberirdischen StraBen
nachts unbeleuchtet. Die Biber wollen das nun &ndern.

Dazu kénnen sie drei Scheinwerfertypen einsetzen.

Die Reichweite aller Scheinwerfertypen ist unbegrenzt. J
Die Scheinwerfer strahlen je nach Typ entweder in eine,

zwei oder drei Richtungen.

Die Scheinwerfer kosten unterschiedlich viel Beuro (das ist
die Wahrung in Bebras-City),
je nachdem in wie viele Richtungen sie strahlen:

Typ-1: 5 Beuro Typ-2: 6 Beuro Typ-3: 7 Beuro

g g

Wie viel missen die Biber mindestens zahlen, um alle oberirdischen StraBen
zu beleuchten?

A) 27 Beuro  B) 29 Beuro C) 31 Beuro D) 32 Beuro
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Biber am Fluss

Eine Biberfamilie lebt am Fluss. Der Fluss ist zu breit, um einen Baumstamm dariber legen
zu kénnen. Glucklicherweise ragen ein paar groBe Gerdllsteine aus dem Wasser.
So kénnen die Biber mit mehreren Baumstammen eine Flussiberquerung bauen:

Die Steine rollen auf dem sandigen Flussboden immer wieder weg.
Deswegen ist einer der drei Steine besonders wichtig:
Wenn der weg rollt, gibt es keinen Weg mehr Gber den Fluss.

Welcher Stein ist das?

A) Stein 1
B) Stein 2
C) Stein 3
D) Alle Steine sind gleich wichtig.
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Computervirus an der Biberschule

Die Biberschule besitzt 100 Computer, die alle miteinander vernetzt sind.
Einer dieser Computer wurde soeben von einem Computervirus befallen!!!

Uber die Vernetzung werden nun immer weitere Computer befallen.
Jede Sekunde verdoppelt sich die Anzahl der befallenen Computer.

Wie lange wird es dauern, bis alle 100 Computer der Biberschule befallen sind?

A) ungefahr 3 Minuten

B) mindestens 128 Sekunden
C) hoéchstens 7 Sekunden

D) genau 100 Sekunden
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BinArzahlen

Gottfried Wilhelm Freiherr von Leibniz (1646 — 1716) erfand
eine Rechenmaschine die multiplizierte, dividierte und die
Quadratwurzel zog. Wie kam er daraufe Er suchte als
Mathematiker den klarsten Weg zu Gott. Er war dem
Vorgang des Denkens auf der Spur. Wie entsteht esg Wie
geht es vor sich? Uber den Umweg der Religion ersann
Leibniz ein neues Rechensystem. Seine These war ganz
einfach: Ohne Gott ist nichts. 1 steht fOr Gott, O steht for
nichts. So entstand das bindre System.

FOr Computer ist das bindre System ideal geeignet. Es
rechnet mit zwei Ziffern. Elektrische Schalter (Millionen
davon stecken in einem Computerchip) kennen zwei

ZustGnde: ein und aus. Deshalb kann man zum Beispiel die
Zahlen von 0 bis 10 mit vier Bindrzahlen darstellen:

Dezimal Binar

| 1

10

11

100

101

110

111

1000

OO IO MW N

1001

o

1010

Quelle: Biber-Wettbewerb - http://www.ocg.at/de/biber-der-informatik




