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Informatik 3. und 4. Klasse



Programmieren und  
Rätsel lösen
Mit «Einfach Informatik 3/4» tauchen Kinder ganz selbstverständlich ein in die Welt 
der informatischen Denkweise und des Programmierens. Mithilfe attraktiver Rätsel 
und Aktivitäten entdecken sie durch eigenständiges Handeln viele Zusammenhänge 
und gewinnen dadurch an Selbstvertrauen und Selbstständigkeit. Gut gewählte  
Beispiele und der Schritt-für-Schritt-Aufbau unterstützen sie dabei. 
•	 Kindgerechte Rätsel, Spiele und Aktivitäten
•	 Animiert Kinder spielerisch zum kreativen Denken  

und zu ersten Schritten im Programmieren
•	 Umfassendes Handbuch für Lehrpersonen
•	 Entspricht dem Lehrplan 21 im Fachbereich Informatik

PROGRAMMIER- UND LERNUMGEBUNG
Die für Kinder konzipierte Programmierumgebung xLOGO – entwickelt an der ETH – steht nun für die Anforderungen und 

Möglichkeiten der 3. und 4. Klasse zur Verfügung. Sie führt so vom Zyklus 1 bis in die 6. Klasse und bietet die  

Basis, um in der Sekundarstufe I mit TigerJython (Lernumgebung Python) in eine professionelle Programmiersprache 

einzusteigen. Die Lernumgebungen finden Sie auf klett-online.ch.
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AUSZUG AUS DEM HANDBUCH «EINFACH INFORMATIK 3/4» – AUS DATEN LERNEN 

Anhand von Daten Baumreihen und Baumfelder rekonstruieren – das wird in Kapitel 1 mit besonderen Sudokus geübt.

Aus Daten lernen
Wie lernen wir Neues (neue Informationen) über unsere Umwelt? Wir beobachten und 
führen Experimente oder Messungen durch. Die Darstellungen dieser Informationen  
als Folge von Symbolen bezeichnen wir als Daten. Es gibt Informationen, die wir direkt 
aus den Daten ablesen können, aber auch solche, die zwar in den Daten vorhanden 
sind, die aber nicht offensichtlich sind und zuerst erarbeitet («ausgegraben») werden 
müssen. Es ist eine Aufgabe der Informatik, aus Daten alles herauszulesen, was uns 
interessiert und was eventuell in den Daten «versteckt» ist. Ein Spezialfall ist, dass man 
nur einen Teil der Daten abspeichert, weil der restliche Teil aus den vorhandenen Daten 
rekonstruierbar ist.  

In den folgenden Rätseln 30–33 führen wir ein neues Spiel ein, das wir Baum­Sudoku 
nennen. Hier übt man anhand von vorgegebenen Regeln aus Teilinformationen 
Baumreihen und Baumfelder zu rekonstruieren.

Reihen aus drei Bäumen 1 KV 17–18 
Die Biber haben jeweils drei Bäume in einer Reihe gepflanzt. In jeder Reihe ist 
ein Baum der Höhe 1, ein Baum der Höhe 2 und ein Baum der Höhe 3. 

Wenn man die Baumreihe von der Seite anschaut, sieht man nur die Bäume, 
die nicht hinter grösseren Bäumen versteckt sind. 

Alfons sieht nur zwei Bäume, und zwar:          

Maria sieht auch nur zwei Bäume, und zwar:        

Falls du Legosteine hast, 
kannst du die Situation auch nachbauen: 
               

Situation             Sicht von Alfons   Sicht von Maria

Hinweis zu Rätsel 30–33

Rätsel 30

321

MariaAlfons

22

Arbeite bei den folgenden Rätseln mit den KV 17–18 oder mit Legosteinen, wenn  
du welche hast. Du kannst die Baumreihe aber auch auf einem Blatt aufzeichnen.

A Alfons sieht alle drei Bäume und Maria sieht nur einen Baum.  
Kannst du die Baumreihe bilden?

B Alfons sieht einen Baum und Maria sieht zwei Bäume.  
Kannst du die Baumreihe bilden?

C Sowohl Alfons als auch Maria sehen zwei Bäume.  
Finde zwei unterschiedliche Baumreihen, bei denen dies möglich ist.

Lösung Rätsel 30
Am besten spielt man das Rätsel mit Legosteinen (als Türme gebaut). Als Einstieg  
kann man mit der Klasse gemeinsam eine Aufgabe lösen. Dieses relativ einfache  
Rätsel dient zur Vorbereitung für das zweidimensionale Baum­Sudoku.  
Die S sollen Baum reihen bilden mit der Vorgabe zu bestimmen, wie viele Bäume  
man von der einen bzw. der anderen Seite aus sehen kann.

A Hier lernt man zwei wichtige Grundregeln für die Herstellung von Baumreihen.  
Wenn man von einer Seite aus alle Bäume sieht, dann müssen sie von dieser  
Seite aus der Grösse nach vom kleinsten bis zum grössten Baum aufgestellt sein.  
Wenn man von einer Seite aus nur einen Baum sieht, steht ganz vorne der  
grösste Baum. 

B Hier geht es darum, eine weitere wichtige Grundregel zu entdecken: Der grösste 
Baum ist immer sichtbar. Weil Alfons nur einen Baum sieht, steht der höchste  
der drei Bäume direkt vor ihm. Weil Maria zwei Bäume sieht und sie den höchsten 
immer sieht, muss einer der zwei restlichen Bäume für sie nicht sichtbar sein. 

C Hier ist es wichtig, dass die S wahrnehmen, dass die vorgegebenen Informationen 
nicht eindeutig zu einer einzigen Lösung führen müssen. Manchmal gibt es mehrere 
Lösungen, die die gegebenen Eigenschaften erfüllen.

Weil beide, Maria und Alfons, zwei Bäume sehen, darf der höchste Baum an keinem 
der zwei Enden der Reihe stehen. Somit ist der höchste Baum eindeutig in der Mitte. 
Die Platzierung der zwei kleineren Bäume ist dann jedoch frei wählbar.  

Es ist wichtig zu bemerken, dass wir hier für drei Bäume alle Möglichkeiten 
 durch gespielt haben. Entweder sieht ein Biber drei Bäume und der andere 
einen Baum, oder es sehen beide zwei Bäume, oder der eine sieht einen Baum  
und der andere zwei Bäume. Mit diesem Wissen können die S mit Freude das 
3 × 3­Baum­Sudoku in Rätsel 31 anpacken.
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ein Baum der Höhe 1, ein Baum der Höhe 2 und ein Baum der Höhe 3. 

Wenn man die Baumreihe von der Seite anschaut, sieht man nur die Bäume, 
die nicht hinter grösseren Bäumen versteckt sind. 

Alfons sieht nur zwei Bäume, und zwar:          

Maria sieht auch nur zwei Bäume, und zwar:        

Falls du Legosteine hast, 
kannst du die Situation auch nachbauen: 
               

Situation             Sicht von Alfons   Sicht von Maria

Hinweis zu Rätsel 30–33

Rätsel 30

321

MariaAlfons

22

Arbeite bei den folgenden Rätseln mit den KV 17–18 oder mit Legosteinen, wenn  
du welche hast. Du kannst die Baumreihe aber auch auf einem Blatt aufzeichnen.

A Alfons sieht alle drei Bäume und Maria sieht nur einen Baum.  
Kannst du die Baumreihe bilden?

B Alfons sieht einen Baum und Maria sieht zwei Bäume.  
Kannst du die Baumreihe bilden?

C Sowohl Alfons als auch Maria sehen zwei Bäume.  
Finde zwei unterschiedliche Baumreihen, bei denen dies möglich ist.

Lösung Rätsel 30
Am besten spielt man das Rätsel mit Legosteinen (als Türme gebaut). Als Einstieg  
kann man mit der Klasse gemeinsam eine Aufgabe lösen. Dieses relativ einfache  
Rätsel dient zur Vorbereitung für das zweidimensionale Baum­Sudoku.  
Die S sollen Baum reihen bilden mit der Vorgabe zu bestimmen, wie viele Bäume  
man von der einen bzw. der anderen Seite aus sehen kann.

A Hier lernt man zwei wichtige Grundregeln für die Herstellung von Baumreihen.  
Wenn man von einer Seite aus alle Bäume sieht, dann müssen sie von dieser  
Seite aus der Grösse nach vom kleinsten bis zum grössten Baum aufgestellt sein.  
Wenn man von einer Seite aus nur einen Baum sieht, steht ganz vorne der  
grösste Baum. 

B Hier geht es darum, eine weitere wichtige Grundregel zu entdecken: Der grösste 
Baum ist immer sichtbar. Weil Alfons nur einen Baum sieht, steht der höchste  
der drei Bäume direkt vor ihm. Weil Maria zwei Bäume sieht und sie den höchsten 
immer sieht, muss einer der zwei restlichen Bäume für sie nicht sichtbar sein. 

C Hier ist es wichtig, dass die S wahrnehmen, dass die vorgegebenen Informationen 
nicht eindeutig zu einer einzigen Lösung führen müssen. Manchmal gibt es mehrere 
Lösungen, die die gegebenen Eigenschaften erfüllen.

Weil beide, Maria und Alfons, zwei Bäume sehen, darf der höchste Baum an keinem 
der zwei Enden der Reihe stehen. Somit ist der höchste Baum eindeutig in der Mitte. 
Die Platzierung der zwei kleineren Bäume ist dann jedoch frei wählbar.  

Es ist wichtig zu bemerken, dass wir hier für drei Bäume alle Möglichkeiten 
 durch gespielt haben. Entweder sieht ein Biber drei Bäume und der andere 
einen Baum, oder es sehen beide zwei Bäume, oder der eine sieht einen Baum  
und der andere zwei Bäume. Mit diesem Wissen können die S mit Freude das 
3 × 3­Baum­Sudoku in Rätsel 31 anpacken.

MariaAlfons

MariaAlfons

MariaAlfons

MariaAlfons
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FÜR LEHRPERSONEN 
Das unterrichtsleitende Handbuch bietet Ihnen als Lehrperson 

Sicherheit und Orientierung, ganz unabhängig von Ihren  

Vorkenntnissen. Mit vielen Beispielen, Spielen, Rätseln und  

Aktivitäten führen Sie Ihre Schülerinnen und Schüler auf  

einfache Art und Weise in die informatische Denkweise ein. 

Das Handbuch enthält diese Themen:

•	 Daten als Informationsdarstellungen (Kapitel 1)

•	 Förderung der Problemlösefähigkeit (Kapitel 2)

•	 Programmieren in einer Zeichensprache (Kapitel 3)

FÜR SCHÜLERINNEN UND SCHÜLER
Mit dem Arbeitsheft «Einfach Informatik 3/4 – Programmieren und Rätsel lösen» lernen die Schülerinnen und Schüler:

•	 Problemdarstellungen zu interpretieren und vorgeschlagene Lösungen zu prüfen.

•	 selbstständig eigene Lösungen zu finden.

•	 alle Lösungen für eine Problemstellung aufzulisten oder diese systematisch zu generieren.

•	 unterschiedliche Lösungen anhand eines vorgegebenen Kriteriums zu vergleichen und die beste Lösung zu bestimmen.

Klett und Balmer Verlag — Einfach Informatik 3/4
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Fazit

In diesem Abschnitt haben die S die Fähigkeit erworben, grafische Darstellungen 
von Aufgabenstellungen richtig zu deuten, indem sie Lösungsvorschläge überprüft 
haben, ob diese die geforderten Eigenschaften besitzen. 

Damit wurde die in Kapitel 1 entwickelte Abstraktionsfähigkeit gefestigt. Die 
Überprüfung der Korrektheit der Lösungsvorschläge entspricht den ersten zwei 
Stufen der revidierten Taxonomie von Bloom bezüglich der kognitiven 
Zielsetzungen. Es ist eine Vorbereitung für die nächsten Abschnitte, wo auch 
höhere kognitive Dimensionen angesprochen werden.

Lösungen finden
Im vorherigen Kapitel hast du gelernt zu prüfen, welche Lösungsvorschläge zulässige 
Lösungen sind. In diesem Kapitel lernst du etwas noch Anspruchsvolleres, nämlich 
selbst Lösungen zu finden.

Rindenpakete transportieren 1 KV 44
Biber Ibericas transportiert Birkenrinde vom Seeufer zur Biberburg. 
Er kann höchstens 8 kg auf einmal in den Korb packen. Am Ufer liegen die folgenden 
Rindenpakete bereit:
5 kg, 4 kg, 4 kg, 3 kg, 3 kg, 2 kg, 2 kg , 1 kg

Ibericas zählt die Gewichte zusammen: 
5 + 4 + 4 + 3 + 3 + 2 + 2 + 1 = 24. 

Weil 3 x 8 = 24 ist, sagt sich Ibericas, dass er alles schaffen kann, wenn er dreimal   
hin­ und herschwimmt.
Verteile die Rindenpakte auf drei Gruppen (drei Warenlieferungen) so, dass  
das maximale Gewicht von 8 kg nicht überschritten wird. Findest du mindestens zwei 
verschiedene Lösungen für das Verteilen der Pakete? Du kannst die KV 44 zu Hilfe 
nehmen.

Lösung Rätsel 8
Es gibt mehrere Lösungen, die sehr anschaulich mit Rindenpaketen aus KV 44 
gefunden werden können.

Lösung 1
Gruppe 1: 5 kg, 2 kg, 1 kg 
Gruppe 2: 4 kg, 4 kg 
Gruppe 3: 3 kg, 3 kg, 2kg

Lösung 2
Gruppe 1: 5 kg, 3 kg
Gruppe 2: 4 kg, 2 kg, 2 kg
Gruppe 3: 4 kg, 3 kg, 1 kg

Rätsel 8
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DIGITALE AUSGABE FÜR LEHRPERSONEN
Das Arbeitsheft von «Einfach Informatik 3/4 – Programmieren und Rätsel lösen» ist auch als Digitale Ausgabe für 

Lehrpersonen (DAL) erhältlich. Diese enthält zusätzlich einblendbare Lösungen zu den Aufgaben im Arbeitsheft. Die 

DAL bietet eine übersichtliche Navigation und eine praktische Volltextsuche. Es lassen sich einfach Seiten oder 

Textstellen markieren, Notizen einfügen und Links platzieren – und Sie können die Heftseiten im Unterricht an die 

Wand beamen. Die Bedienung ist intuitiv. Die Inhalte der Digitalen Ausgabe für Lehrpersonen (DAL) sind über  

die Plattform meinklett.ch zugänglich.

AUSZUG AUS DEM HANDBUCH «EINFACH INFORMATIK 3/4» – LÖSUNGEN VERGLEICHEN

Programmierbeispiel: Pilze sammeln in verschiedenen Schwierigkeitsstufen

codeinfozeile

Lösung Rätsel 27
In den Aufgaben A und B geht es zur Wiederholung nochmals um die Überprüfung 
von Lösungsvorschlägen. Die Teilaufgabe C ist die eigentliche Optimierungs ­ 
aufgabe. Die Einschränkung ist, dass alle Kanäle beobachtet werden müssen und  
dass die Beobachtungstürme nur auf den Kreuzungen von Kanälen platziert  
werden dürfen. Die Zielsetzung ist es, mit kleinstmöglicher Anzahl von Türmen die 
Beobachtung aller Kanäle zu garantieren.

A Die Lösung B, C, D, E und F von Lukas ist zulässig. 

B Am besten zeichnet man den Lösungsvorschlag von Biber Schlaumeier: 
Wir können farbig veranschaulichen, von welchen Türmen aus, welche Kanäle  
unter Beobachtung stehen.  
Wir sehen, dass der Lösungsvorschlag B, C, E und H nicht zulässig ist, da 
die Kanäle zwischen D und G und zwischen F und I nicht unter Beobachtung  
stehen.

C Es reichen drei Beobachtungstürme in A, D und F

Pilze sammeln 1 KV 47

Otso und Aino wollen Pilze sammeln gehen. Sie haben aber nicht die Zeit, alle  
Fund plätze zu besuchen. Sie starten und beenden ihre Rundgänge immer im  
Häuschen (Position A).  
Wenn sie zum Beispiel den Rundweg A, B, D, E, A wählen, wandern sie  
2 + 2 + 2 + 4 = 10 km und sammeln 1 + 4 + 3 = 8 Pilze. 

Rätsel 28

Löse die folgenden Aufgaben. Arbeite dazu mit der KV 47.

A Otso und Aino wollen höchstens 12 km wandern. Finde einen Rundweg von 
 höchstens 12 km, auf dem sie die grösstmögliche Anzahl von Pilzen sammeln können.

B Aino überredet Otso, 14 km zu wandern, um mehr Pilze sammeln zu können.  
Welchen Rundgang empfiehlst du den beiden?

C Aino und Otso wollen mindestens sieben Pilze nach Hause bringen.  
Welches ist der kürzeste Rundgang, auf dem sie mindestens sieben Pilze finden?

D Vergleiche deine Lösungen für alle drei Rätsel mit den Lösungen, die andere 
 gefunden haben. Bestimmt gemeinsam die besten Lösungen.

Lösung Rätsel 28
Diese Optimierungsaufgaben sind besonders lehrreich, weil man beim Übergang von 
der Teilaufgabe B zur Teilaufgabe C die Einschränkungen und die Zielsetzungen aus­
tauscht, wodurch eine ganz andere Aufgabe entsteht.

A Die Einschränkungen sind, dass man einen Rundweg von A nach A wandern muss 
und dass der Rundweg höchstens 12 km lang sein darf. Die Zielsetzung ist, so viele 
Pilze wie möglich nach Hause zu bringen. 
 
Der Rundweg A, B, C, F, D, B, A ist genau 12 km lang und unterwegs findet man  
1 + 2 + 3 + 4 = 10 Pilze. Mehr kann man auf keinem anderen Rundweg, der höchstens 
12 km lang sein darf, schaffen.

B Es gibt eine Verlängerung des Rundgangs aus A um 2 km, nämlich  
A, B, C, F, G, F, D, B, A.  
 
Die zusätzlichen 2 km haben sich gelohnt, man kann nämlich 1 + 2 + 3 + 5 + 4 = 15 
Pilze sammeln. Dies ist jedoch nicht die beste Lösung.  
 
Der Rundgang A, E, H, G, F, D, B, A ist auch 14 km lang, aber die Anzahl der 
 gesammelten Pilze ist 17. Das ist die optimale Lösung.

C Hier ändert nun die Zielsetzung: Man sucht den kürzesten Weg, man minimiert die 
Weglänge. Auch die Einschränkung ist eine andere, man muss mindestens sieben 
Pilze finden.  
Der kürzeste Rundweg mit 7 Pilzen ist A, B, C, D, B, A von der Länge 
2 + 1 + 2 + 2 + 2 = 9 km.

D Bei allen drei Teilaufgaben lohnt es sich, wenn die S gegenseitig ihre Lösungen ver­
gleichen, um am Ende zusammen die besten zu bestimmen.
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Lösung Rätsel 27
In den Aufgaben A und B geht es zur Wiederholung nochmals um die Überprüfung 
von Lösungsvorschlägen. Die Teilaufgabe C ist die eigentliche Optimierungs ­ 
aufgabe. Die Einschränkung ist, dass alle Kanäle beobachtet werden müssen und  
dass die Beobachtungstürme nur auf den Kreuzungen von Kanälen platziert  
werden dürfen. Die Zielsetzung ist es, mit kleinstmöglicher Anzahl von Türmen die 
Beobachtung aller Kanäle zu garantieren.

A Die Lösung B, C, D, E und F von Lukas ist zulässig. 

B Am besten zeichnet man den Lösungsvorschlag von Biber Schlaumeier: 
Wir können farbig veranschaulichen, von welchen Türmen aus, welche Kanäle  
unter Beobachtung stehen.  
Wir sehen, dass der Lösungsvorschlag B, C, E und H nicht zulässig ist, da 
die Kanäle zwischen D und G und zwischen F und I nicht unter Beobachtung  
stehen.

C Es reichen drei Beobachtungstürme in A, D und F

Pilze sammeln 1 KV 47

Otso und Aino wollen Pilze sammeln gehen. Sie haben aber nicht die Zeit, alle  
Fund plätze zu besuchen. Sie starten und beenden ihre Rundgänge immer im  
Häuschen (Position A).  
Wenn sie zum Beispiel den Rundweg A, B, D, E, A wählen, wandern sie  
2 + 2 + 2 + 4 = 10 km und sammeln 1 + 4 + 3 = 8 Pilze. 

Rätsel 28

Löse die folgenden Aufgaben. Arbeite dazu mit der KV 47.

A Otso und Aino wollen höchstens 12 km wandern. Finde einen Rundweg von 
 höchstens 12 km, auf dem sie die grösstmögliche Anzahl von Pilzen sammeln können.

B Aino überredet Otso, 14 km zu wandern, um mehr Pilze sammeln zu können.  
Welchen Rundgang empfiehlst du den beiden?

C Aino und Otso wollen mindestens sieben Pilze nach Hause bringen.  
Welches ist der kürzeste Rundgang, auf dem sie mindestens sieben Pilze finden?

D Vergleiche deine Lösungen für alle drei Rätsel mit den Lösungen, die andere 
 gefunden haben. Bestimmt gemeinsam die besten Lösungen.

Lösung Rätsel 28
Diese Optimierungsaufgaben sind besonders lehrreich, weil man beim Übergang von 
der Teilaufgabe B zur Teilaufgabe C die Einschränkungen und die Zielsetzungen aus­
tauscht, wodurch eine ganz andere Aufgabe entsteht.

A Die Einschränkungen sind, dass man einen Rundweg von A nach A wandern muss 
und dass der Rundweg höchstens 12 km lang sein darf. Die Zielsetzung ist, so viele 
Pilze wie möglich nach Hause zu bringen. 
 
Der Rundweg A, B, C, F, D, B, A ist genau 12 km lang und unterwegs findet man  
1 + 2 + 3 + 4 = 10 Pilze. Mehr kann man auf keinem anderen Rundweg, der höchstens 
12 km lang sein darf, schaffen.

B Es gibt eine Verlängerung des Rundgangs aus A um 2 km, nämlich  
A, B, C, F, G, F, D, B, A.  
 
Die zusätzlichen 2 km haben sich gelohnt, man kann nämlich 1 + 2 + 3 + 5 + 4 = 15 
Pilze sammeln. Dies ist jedoch nicht die beste Lösung.  
 
Der Rundgang A, E, H, G, F, D, B, A ist auch 14 km lang, aber die Anzahl der 
 gesammelten Pilze ist 17. Das ist die optimale Lösung.

C Hier ändert nun die Zielsetzung: Man sucht den kürzesten Weg, man minimiert die 
Weglänge. Auch die Einschränkung ist eine andere, man muss mindestens sieben 
Pilze finden.  
Der kürzeste Rundweg mit 7 Pilzen ist A, B, C, D, B, A von der Länge 
2 + 1 + 2 + 2 + 2 = 9 km.

D Bei allen drei Teilaufgaben lohnt es sich, wenn die S gegenseitig ihre Lösungen ver­
gleichen, um am Ende zusammen die besten zu bestimmen.
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Lösung Rätsel 27
In den Aufgaben A und B geht es zur Wiederholung nochmals um die Überprüfung 
von Lösungsvorschlägen. Die Teilaufgabe C ist die eigentliche Optimierungs ­ 
aufgabe. Die Einschränkung ist, dass alle Kanäle beobachtet werden müssen und  
dass die Beobachtungstürme nur auf den Kreuzungen von Kanälen platziert  
werden dürfen. Die Zielsetzung ist es, mit kleinstmöglicher Anzahl von Türmen die 
Beobachtung aller Kanäle zu garantieren.

A Die Lösung B, C, D, E und F von Lukas ist zulässig. 

B Am besten zeichnet man den Lösungsvorschlag von Biber Schlaumeier: 
Wir können farbig veranschaulichen, von welchen Türmen aus, welche Kanäle  
unter Beobachtung stehen.  
Wir sehen, dass der Lösungsvorschlag B, C, E und H nicht zulässig ist, da 
die Kanäle zwischen D und G und zwischen F und I nicht unter Beobachtung  
stehen.

C Es reichen drei Beobachtungstürme in A, D und F

Pilze sammeln 1 KV 47

Otso und Aino wollen Pilze sammeln gehen. Sie haben aber nicht die Zeit, alle  
Fund plätze zu besuchen. Sie starten und beenden ihre Rundgänge immer im  
Häuschen (Position A).  
Wenn sie zum Beispiel den Rundweg A, B, D, E, A wählen, wandern sie  
2 + 2 + 2 + 4 = 10 km und sammeln 1 + 4 + 3 = 8 Pilze. 

Rätsel 28

Löse die folgenden Aufgaben. Arbeite dazu mit der KV 47.

A Otso und Aino wollen höchstens 12 km wandern. Finde einen Rundweg von 
 höchstens 12 km, auf dem sie die grösstmögliche Anzahl von Pilzen sammeln können.

B Aino überredet Otso, 14 km zu wandern, um mehr Pilze sammeln zu können.  
Welchen Rundgang empfiehlst du den beiden?

C Aino und Otso wollen mindestens sieben Pilze nach Hause bringen.  
Welches ist der kürzeste Rundgang, auf dem sie mindestens sieben Pilze finden?

D Vergleiche deine Lösungen für alle drei Rätsel mit den Lösungen, die andere 
 gefunden haben. Bestimmt gemeinsam die besten Lösungen.

Lösung Rätsel 28
Diese Optimierungsaufgaben sind besonders lehrreich, weil man beim Übergang von 
der Teilaufgabe B zur Teilaufgabe C die Einschränkungen und die Zielsetzungen aus­
tauscht, wodurch eine ganz andere Aufgabe entsteht.

A Die Einschränkungen sind, dass man einen Rundweg von A nach A wandern muss 
und dass der Rundweg höchstens 12 km lang sein darf. Die Zielsetzung ist, so viele 
Pilze wie möglich nach Hause zu bringen. 
 
Der Rundweg A, B, C, F, D, B, A ist genau 12 km lang und unterwegs findet man  
1 + 2 + 3 + 4 = 10 Pilze. Mehr kann man auf keinem anderen Rundweg, der höchstens 
12 km lang sein darf, schaffen.

B Es gibt eine Verlängerung des Rundgangs aus A um 2 km, nämlich  
A, B, C, F, G, F, D, B, A.  
 
Die zusätzlichen 2 km haben sich gelohnt, man kann nämlich 1 + 2 + 3 + 5 + 4 = 15 
Pilze sammeln. Dies ist jedoch nicht die beste Lösung.  
 
Der Rundgang A, E, H, G, F, D, B, A ist auch 14 km lang, aber die Anzahl der 
 gesammelten Pilze ist 17. Das ist die optimale Lösung.

C Hier ändert nun die Zielsetzung: Man sucht den kürzesten Weg, man minimiert die 
Weglänge. Auch die Einschränkung ist eine andere, man muss mindestens sieben 
Pilze finden.  
Der kürzeste Rundweg mit 7 Pilzen ist A, B, C, D, B, A von der Länge 
2 + 1 + 2 + 2 + 2 = 9 km.

D Bei allen drei Teilaufgaben lohnt es sich, wenn die S gegenseitig ihre Lösungen ver­
gleichen, um am Ende zusammen die besten zu bestimmen.
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Lösung Rätsel 27
In den Aufgaben A und B geht es zur Wiederholung nochmals um die Überprüfung 
von Lösungsvorschlägen. Die Teilaufgabe C ist die eigentliche Optimierungs ­ 
aufgabe. Die Einschränkung ist, dass alle Kanäle beobachtet werden müssen und  
dass die Beobachtungstürme nur auf den Kreuzungen von Kanälen platziert  
werden dürfen. Die Zielsetzung ist es, mit kleinstmöglicher Anzahl von Türmen die 
Beobachtung aller Kanäle zu garantieren.

A Die Lösung B, C, D, E und F von Lukas ist zulässig. 

B Am besten zeichnet man den Lösungsvorschlag von Biber Schlaumeier: 
Wir können farbig veranschaulichen, von welchen Türmen aus, welche Kanäle  
unter Beobachtung stehen.  
Wir sehen, dass der Lösungsvorschlag B, C, E und H nicht zulässig ist, da 
die Kanäle zwischen D und G und zwischen F und I nicht unter Beobachtung  
stehen.

C Es reichen drei Beobachtungstürme in A, D und F

Pilze sammeln 1 KV 47

Otso und Aino wollen Pilze sammeln gehen. Sie haben aber nicht die Zeit, alle  
Fund plätze zu besuchen. Sie starten und beenden ihre Rundgänge immer im  
Häuschen (Position A).  
Wenn sie zum Beispiel den Rundweg A, B, D, E, A wählen, wandern sie  
2 + 2 + 2 + 4 = 10 km und sammeln 1 + 4 + 3 = 8 Pilze. 

Rätsel 28

Löse die folgenden Aufgaben. Arbeite dazu mit der KV 47.

A Otso und Aino wollen höchstens 12 km wandern. Finde einen Rundweg von 
 höchstens 12 km, auf dem sie die grösstmögliche Anzahl von Pilzen sammeln können.

B Aino überredet Otso, 14 km zu wandern, um mehr Pilze sammeln zu können.  
Welchen Rundgang empfiehlst du den beiden?

C Aino und Otso wollen mindestens sieben Pilze nach Hause bringen.  
Welches ist der kürzeste Rundgang, auf dem sie mindestens sieben Pilze finden?

D Vergleiche deine Lösungen für alle drei Rätsel mit den Lösungen, die andere 
 gefunden haben. Bestimmt gemeinsam die besten Lösungen.

Lösung Rätsel 28
Diese Optimierungsaufgaben sind besonders lehrreich, weil man beim Übergang von 
der Teilaufgabe B zur Teilaufgabe C die Einschränkungen und die Zielsetzungen aus­
tauscht, wodurch eine ganz andere Aufgabe entsteht.

A Die Einschränkungen sind, dass man einen Rundweg von A nach A wandern muss 
und dass der Rundweg höchstens 12 km lang sein darf. Die Zielsetzung ist, so viele 
Pilze wie möglich nach Hause zu bringen. 
 
Der Rundweg A, B, C, F, D, B, A ist genau 12 km lang und unterwegs findet man  
1 + 2 + 3 + 4 = 10 Pilze. Mehr kann man auf keinem anderen Rundweg, der höchstens 
12 km lang sein darf, schaffen.

B Es gibt eine Verlängerung des Rundgangs aus A um 2 km, nämlich  
A, B, C, F, G, F, D, B, A.  
 
Die zusätzlichen 2 km haben sich gelohnt, man kann nämlich 1 + 2 + 3 + 5 + 4 = 15 
Pilze sammeln. Dies ist jedoch nicht die beste Lösung.  
 
Der Rundgang A, E, H, G, F, D, B, A ist auch 14 km lang, aber die Anzahl der 
 gesammelten Pilze ist 17. Das ist die optimale Lösung.

C Hier ändert nun die Zielsetzung: Man sucht den kürzesten Weg, man minimiert die 
Weglänge. Auch die Einschränkung ist eine andere, man muss mindestens sieben 
Pilze finden.  
Der kürzeste Rundweg mit 7 Pilzen ist A, B, C, D, B, A von der Länge 
2 + 1 + 2 + 2 + 2 = 9 km.

D Bei allen drei Teilaufgaben lohnt es sich, wenn die S gegenseitig ihre Lösungen ver­
gleichen, um am Ende zusammen die besten zu bestimmen.
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  Bei diesen Titeln erhalten Sie als 
Lehrperson ein Prüfstück mit 25 %  
Rabatt, wenn die Möglichkeit besteht, 
diese im Klassensatz einzuführen. 

Die aufgeführten Preise beinhalten 
die Mehrwertsteuer und gelten für  
den Direktkauf bei Klett und Balmer. 

Änderungen vorbehalten,  
Preisstand 1. 9. 2021.

«Einfach Informatik 3/4» schliesst nahtlos an das Lehrwerk  

«Einfach Informatik Zyklus 1» an. Wie dieses gestaltet es  

den Einstieg in die Informatik für die Kinder ebenso leicht wie 

für die Lehrpersonen. Die spielerischen Aufgaben machen  

Lust, Dinge auszuprobieren, und sorgen für Erfolgserlebnisse. 

Die Lehrwerksreihe liegt damit über alle Zyklen hinweg bis  

zum Gymnasium spiralcurricular vor.

MEHR ERFAHREN

HANDBUCH  
FÜR LEHRPERSONEN 
184 Seiten 
978-3-264-84839-7 | CHF 79.00 

DIGITALE AUSGABE  
FÜR LEHRPERSONEN
 
978-3-264-84840-3 | CHF 39.00 

ARBEITSHEFT 

112 Seiten 
978-3-264-84837-3 | CHF 16.00 
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