











Stufen 5- 6 schwer

. Stufen 7- 8 mittel
Stufen 9-10 leicht
Stufen 11-13 leicht
Wie raus?

Ein Biber mdchte seinen Bau zur Sicherheit als Labyrinth anlegen.

Sein Bauplan zeigt die beiden Etagen seines Baus als Raster von quadratischen Feldern.
Die weiBBen Felder bilden die Gange.

Bauplan der unteren Etage Bauplan der oberen Etage

Der Bauplan zeigt, wie man sich in den Gangen von Feld zu Feld bewegen darf:
¢ \Von einem Feld mit Pfeil geht man zum nachsten Feld in Richtung des Pfeils.
e \Von einem Feld mit Kreis geht man zum darunter liegenden Feld der unteren Etage.
e \Von einem Feld mit Kreuz geht man zum dartber liegenden Feld der oberen Etage.
e \Von einem Feld ohne Zeichen geht es nicht weiter.

Der Bauplan zeigt finf Eingdnge und in der unteren Etage einen Ausgang.
Leider ist der Bauplan unbrauchbar: Nur von einem der Eingange aus
kann der Biber auch den Ausgang erreichen.

Gib die Nummer dieses Eingangs hier ein (als Zahl):

4 ist die richtige Antwort:

Vom Eingang 4 aus geht man den Gang bis zum Ende, kommt in die untere Etage und dort
zum Ausgang. Vom Eingang 3 aus gelangt man in die untere Etage, beim nachsten Feld
wieder hoch und befindet sich nun in einer Endlosschleife. Vom Eingang 2 aus gelangt man
schnell in die untere Etage, kommt wieder hoch und ist dann in der gleichen Situation wie
von Eingang 3 aus. Auch von Eingang 1 aus kommt man in diese Situation. Eingang 5 fuhrt
direkt in eine Sackgasse.

Das ist Informatik!

Dieser Bauplan ist so etwas wie ein Programm: Er beschreibt einen Algorithmus zum
Durchlaufen der Datenstruktur Biber-Labyrinth. Die verschiedenen Arten von Feldern

sind wie Befehle einer (einfachen) Programmiersprache. Wie man am Bauplan sieht,
produziert das ,Programm” leider nicht fir jede Eingabe eine brauchbare Ausgabe. Fir
kleinere Programme hat die Informatik Methoden entwickelt, mit denen man das korrekte
Funktionieren beweisen oder vollstandig durchtesten kann. Gr6Bere Programme hingegen
enthalten praktisch immer irgendwo Fehler — wurden sie doch von Menschen gemacht.
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Stufen 7- 8 schwer
Stufen 9-10 mittel

Wirfel-Graph

Ein Spielwdrfel hat 6 Seiten.
Auf den Wrfelseiten sind schwarze Punkte, die Wurfelaugen.
Die Augenzahlen gehen von 1 bis 6, jede kommt nur einmal vor.

Die Summe von gegenuberliegenden Augenzahlen ist stets 7.

Ein Spielwdrfel kann als ,Graph” dargestellt werden. <>

Ein Graph hat Knoten und Kanten.

Die Knoten stellen die Seiten des Wirfels dar,
mit den Augenzahlen in kleinen Kreisen.

Die Kanten stellen mit Linien dar,

welche Seiten des Wurfels aneinander grenzen.

Welcher Graph entspricht einem Spielwiirfel?

B)

Antwort D ist richtig:

Jede Seite eines Wurfels hat 4 angrenzende Seiten. Also missen von jedem Knoten
4 Linien ausgehen. Die drei Paare sich gegenuber liegender Seiten 1-6, 2-5 und 3-4
dirfen dagegen nicht mit einer Linie verbunden sein.

Das ist Informatik!

Computerprogramme mussen sehr haufig Gegenstdande des wirklichen Lebens
.verarbeiten”. Dazu werden Darstellungen dieser Gegenstande benétigt, mit denen der
Computer ,rechnen” kann. Ein Graph ist eine besondere mathematische Struktur.

Die Informatik weiB3 fur sehr viele Eigenschaften von Graphen, ob sie leicht oder schwierig
zu berechnen sind. Wenn also Graphen zur Darstellung von Gegenstanden benutzt werden
kénnen, ist Uber die Verarbeitung der Gegenstande im Computer gleich sehr viel bekannt.
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