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ﬁ' Premessa

Premessa

1l concorso del «Castoro Informatico», presente gid da diversi anni in molti paesi europei, ha l'o-
biettivo di destare I'interesse per I'informatica nei bambini e nei ragazzi. In Svizzera il concorso é
organizzato in tedesco, francese e italiano dalla Societa Svizzera per I’Informatica nell’Insegnamento
(SSII), con il sostegno della fondazione Hasler nell’ambito del programma di promozione «FIT in
IT».

Il Castoro Informatico ¢ il partner svizzero del Concorso «Bebras International Contest on
Informatics and Computer Fluency» (http://www.bebras.org/), situato in Lituania.

Il concorso si é tenuto per la prima volta in Svizzera nel 2010. Nel 2012 l'offerta & stata ampliata
con la categoria del «Piccolo Castoroy (39 e 42 anno scolastico).

11 «Castoro Informatico» incoraggia gli alunni ad approfondire la conoscenza dell’Informatica: esso
vuole destare interesse per la materia e contribuire a eliminare le paure che sorgono nei suoi confronti.
1l concorso non richiede alcuna conoscenza informatica pregressa, se non la capacita di «navigare» in
Internet poiché viene svolto online. Per rispondere alle domande sono necessari sia un pensiero logico
e strutturato che la fantasia. I quesiti sono pensati in modo da incoraggiare 1'utilizzo dell’informatica
anche al di fuori del concorso.

Nel 2016 il Castoro Informatico della Svizzera & stato proposto a cinque differenti categorie d’eté,
suddivise in base all’anno scolastico:

e 3% e 49 anno scolastico («Piccolo Castoroy )

e 52 ¢ 62 anno scolastico

e 72 e 82 anno scolastico

e 92 ¢ 102 anno scolastico

e 112 al 132 anno scolastico

Gli alunni iscritti al 3% e 4% anno scolastico hanno dovuto risolvere 9 quesiti (3 facili, 3 medi e 3
difficili).

A ogni altra categoria d’eta sono stati assegnati 15 quesiti da risolvere, suddivisi in gruppi di cinque
in base a tre livelli di difficolta: facile, medio e difficile. Per ogni risposta corretta sono stati
assegnati dei punti, mentre per ogni risposta sbagliata sono stati detratti. In caso di mancata
risposta il punteggio é rimasto inalterato. Il numero di punti assegnati o detratti dipende dal grado
di difficolta del quesito:

Facile Medio Difficile
Risposta corretta | 6 punti 9 punti 12 punti

Risposta sbagliata | —2 punti | —3 punti | —4 punti

1l sistema internazionale utilizzato per ’assegnazione dei punti limita ’eventualita che il partecipante
possa indovinare la risposta corretta.

Ogni partecipante aveva un punteggio iniziale di 45 punti (Piccolo Castoro 27).

Il punteggio massimo totalizzabile era pari a 180 punti (Piccolo castoro 108), mentre quello minimo
era di 0 punti.

In molti quesiti le risposte possibili sono state distribuite sullo schermo con una sequenza casuale.
Lo stesso quesito & stato proposto in piil categorie d’eta.

il (© Castoro Informatico 2016, SSII
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Rl Cono gelato (3/4: facile, 5/6: -, 7/8: -, 9/10: —, 11-13: -) ‘i

1. Cono gelato

Nella gelateria LIFO, le palline di gelato richieste vengono impilate
(sovrapposte) nel cono esattamente nell’ordine indicato dal cliente.
Cosa deve dire il cliente per ottenere wun gelato come quello
dell’immagine?

Vorrei un cono con. ..

b

.. cloccolato, menta e mirtillo!

o3

.. cloccolato, mirtillo e mental!

Q

.. mirtillo, menta e cioccolato!

o

)
) .
) .
)

.. mirtillo, cioccolato e mental

(© Castoro Informatico 2016, SSII 2014-CZ-10
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ﬁ' (8/4: facile, 5/6: -, 7/8: -, 9/10: -, 11-13: -) Cono gelato Rl

Soluzione

La risposta C) ¢ corretta: “Vorrei un cono con mirtillo, menta e cioccolato!”.

1l gusto scelto per primo sara quello alla base, mentre il gusto scelto per ultimo sard quello in cima
alla pila. Nella risposta A) la pila & ordinata esattamente al contrario. Nelle risposte B) e D) la
menta non si trova al centro.

Questa é lI'informatica!

L’ordine & importante. Se si elencano i gusti di gelato con un’altra successione, il cono gelato ottenuto
é differente.

In informatica si impara presto a capire 1'utilitd di disporre le cose con ordine e anche che per ogni
situazione esiste un ordine adatto.

Senza capire come lavora la gelateria, non é possibile chiedere un determinato cono gelato e, allo
stesso modo, senza comprendere appieno una situazione, non é possibile sviluppare un programma
appropriato.

La sequenza adottata per questo quesito si chiama “last in, first out” (LIFO) (I'ultimo che entra & il
primo ad uscire): l'ultimo gusto scelto ¢ il primo ad essere mangiato.

Siti web e parole chiave
Last In — First Out (LIFO, “ultimo ad entrare, primo ad uscire”), stack (o pila), strutture dati

e https://it.wikipedia.org/wiki/LIFO
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il Irrigazione (3/4: facile, 5/6: -, 7/8: -, 9/10: -, 11-18: -)

2. lrrigazione

Se la valvola é aperta, ’acqua scorre:

Se la valvola € chiusa, I’acqua non scorre:

Quale fiore potra dissetarsi se le valvole sono in questa posizione?

+
+
R BN
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i‘ (3/4: facile, 5/6: -, 7/8: -, 9/10: -, 11-13: —) Irrigazione ol

Soluzione

Con le valvole posizionate in questo modo, solo il fiore centrale potra dissetarsi.

Questa é lI'informatical

Dal punto di vista informatico il sistema di irrigazione ¢ un circuito. Le valvole sono degli interruttori
che possono assumere la posizione di “aperto” e “chiuso”. A seconda dello stato dei serbatoi all’entrata
(pieno o vuoto) e della posizione degli interruttori, 'informazione “’acqua scorre” e “’acqua non
scorre” attraversa il circuito, fino ad arrivare ai fiori.

Sugli apparecchi elettronici sono presenti interruttori attraverso i quali scorre 'elettricita. Nei circuiti
composti da fibre ottiche le informazioni sono trasmesse con il laser.

Ci sono apparecchi robotici che devono lavorare all’aperto e i loro interruttori elettronici potrebbero
danneggiarsi velocemente a causa di forti campi magnetici, dell’elevato tasso di umidita o delle
temperature estreme. Questo tipo di robotica contiene dei robusti interruttori nei quali scorre olio
per comandi idraulici o aria compressa.

Siti web e parole chiave
Circuiti
e https://it.wikipedia.org/wiki/Circuito_elettronico

e http://it.wikipedia.org/wiki/Fotonica

e http://en.wikipedia.org/wiki/Fluidics
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&8 Karaoke (3/4: facile, 5/6: —, 7/8: -, 9/10: -, 11-13: ) di

3. Karaoke

Alcuni castori desiderano cantare il Karaoke insieme. Per fare questo utilizzano quattro programmi
diversi. In ogni programma il volume viene regolato in modo diverso.
In quale programma il volume & regolato in modo pit alto?

A) B)
Karaaoke Sound 3.0 —OX

AudaBeaverCity — playing file

Beaver Karaoke Player 7

F e
i

(© Castoro Informatico 2016, SSII 2016-SK-01 5
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ﬁ. (3/4: facile, 5/6: —, 7/8: -, 9/10: —, 11-13: —) Karaoke

Soluzione

La risposta corretta & C):

Nel programma “Karaoke Sound 3.0” il volume & a meta.

Nel programma “AudaBeaverCity” il volume & molto basso.

Nel programma “Lake Sound Master” il volume & molto alto, vicino al massimo.

Nel programma “Beaver Karaoke Player 77 ’audio & muto e dunque non si sente nulla.

Questa é lI'informatical

Tu non hai mai visto nessuno dei programmi elencati e ciononostante riesci a capire come impostare
il volume. Questo succede perché molti programmi simili condividono gli stessi simboli.

Nel nostro caso, si utilizza un altoparlante stilizzato per rappresentare il controllo del volume. Questo
simbolo & presente in tutti i quattro programmi. Esso non é sempre uguale, ma molto simile. Il
volume impostato viene di regola rappresentato da una linea o una barra. Se vedi un altoparlante
crociato o barrato, capisci subito che ’audio & muto.

I buoni programmi utilizzano sempre simboli tipici per determinate funzioni. E importante, inoltre,
che questi simboli siano posizionati dove possono essere trovati facilmente dall’'utente. In questo
modo ogni utente pud utilizzare il programma fin da subito, senza dover leggere dei noiosi manuali
d’istruzione.

Siti web e parole chiave
disegno della GUI (“Graphical User Interface” — “Interfaccia Grafica”), interfaccia utente

e https://it.wikipedia.org/wiki/Interface_design
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BE Chi ¢ stato? (3/4: facile, 5/6: —, 7/8: —, 9/10: —, 11-13: -)

4. Chi e stato?

Sei bambini stanno giocando a pallone all’aperto.

W

Jana Eva

cJ
Anne

i

Tobi

Ad un certo punto: CRAAACK! Corro verso la finestra e vedo che & rotta. Noto anche il (o la)

colpevole che scappa. Aveva capelli lunghi e pantaloni lunghi.

Chi ¢ stato?

A

Jana

B) Eva

C) Jojo

)
)
)
D) Anne
E) David
F) Tobi

(© Castoro Informatico 2016, SSII
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ﬁ. (3/4: facile, 5/6: -, 7/8: -, 9/10: -, 11-18: —) Chi ¢ stato?

Soluzione

La risposta corretta ¢ Eva.
Solo tre bambini hanno capelli lunghi: Jana, Eva e Anne. Due bambini hanno i pantaloni lunghi:
Eva e David. Dunque deve essere stata Eva, poiché é I'unica con entrambe le caratteristiche.

Questa é lI'informatica!

In informatica si raggruppano spesso oggetti con le stesse caratteristiche (anche dette “proprieta” o
“attributi”). Nel nostro esercizio dovevamo considerare due caratteristiche e sei bambini.

Noi cerchiamo la persona con entrambe le caratteristiche. Quando si parla di insiemi di dati questa
operazione viene detta “intersezione” di insiemi. Attraverso essa, & possibile “filtrare” gli oggetti con
determinate caratteristiche da tutti gli altri (si costruisce dunque un “sotto-insieme”).

Siti web e parole chiave
attributi, criteri di selezione, basi di dati

e https://it.wikipedia.org/wiki/Oggetto_(informatica)
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https://it.wikipedia.org/wiki/Oggetto_(informatica)
http://www.castoro-informatico.ch/
http://www.svia-ssie-ssii.ch/

11 codice delle bandiere (3/4: medio, 5/6: facile, 7/8: -, 9/10: -, 11-18: -) ‘i

5. Il codice delle bandiere

Alberto, il padre di Beatrice e Riccardo, fa il bagnino su una spiaggia. Beatrice e Riccardo giocano
con altri bambini sulla stessa spiaggia. Per comunicare con loro, Alberto utilizza un’asta e diverse
bandiere. La bandiera posta in alto puo avere i seguenti significati:

Il messaggio Il messaggio 1l messaggio & per
é per Riccardo. é per Beatrice. Beatrice e Riccardo.

La bandiera posta in mezzo pud avere i seguenti significati:

C’é qualcosa da mangiare. C’¢ qualcosa da bere.

La bandiera posta in basso puo avere i seguenti significati:

Fai con calma!

Sbhrigati!

Cosa significano le bandiere poste su questa asta?

A) Beatrice, ¢’¢ qualcosa da mangiare, sbrigati!

B) Riccardo, ¢’é qualcosa da mangiare, sbhrigati!

C

Beatrice e Riccardo, ¢’¢ qualcosa da bere, fate con calmal

)
)
)
)

D) Beatrice, c¢’¢ qualcosa da bere, fai con calma!

(© Castoro Informatico 2016, SSII 2016-AU-04 9
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ﬁ' (3/4: medio, 5/6: facile, 7/8: -, 9/10: -, 11-13: -) 1l codice delle bandiere

Soluzione

La risposta corretta ¢ B). Le tre bandiere, lette dall’alto verso il basso, hanno il seguente significato:
la bandiera blu significa che il messaggio & per Riccardo; la bandiera verde che ¢’¢ qualcosa da
mangiare; la bandiera rossa, che deve sbrigarsi.

Questa é lI'informatica!

Utilizzare una sola bandiera per ogni messaggio sarebbe certamente stato meno complicato. Con il
metodo di Alberto, pero, non solo il colore, ma anche la posizione (in alto, al centro, in basso) delle
bandiere & importante. Per questo € necessario dapprima vedere in quale posto le bandiere sono
appese e poi, a dipendenza di questo, interpretarne il significato.

Questo principio “Se. .. allora...“ & spesso applicato nell’informatica. Per esempio, negli smartphone
(che sono a tutti gli effetti dei computer), il tasto “Home” puo avere diversi significati a dipendenza
di dove ci si trova. Lo stesso tasto della testiera ha per un videogame del computer un significato
diverso da quello di un editore di testo e, probabilmente, ancora un altro in un programma di
elaborazione grafica.

Anche nella programmazione si usa spesso la condizione “Se... allora...”. A dipendenza di alcune
condizioni indicate ad esempio dall’utente, il computer esegue operazioni diverse.

Siti web e parole chiave
codice, selezioni (istruzioni condizionali), programmazione

e https://it.wikipedia.org/wiki/Salto_(informatica)

e https://it.wikipedia.org/wiki/Codice_(teoria_dell’informazione)

10 2016-AU-04 (© Castoro Informatico 2016, SSII


https://it.wikipedia.org/wiki/Salto_(informatica)
https://it.wikipedia.org/wiki/Codice_(teoria_dell'informazione)
http://www.castoro-informatico.ch/
http://www.svia-ssie-ssii.ch/

= Accoppiamenti (3/4: medio, 5/6: facile, 7/8: —, 9/10: —, 11-13: —) &

6. Accoppiamenti

I castori hanno un nuovo gioco basato su 5 pezzi di puzzle. Alcuni di questi pezzi possono essere
accoppiati (a due, a due) quando le loro aree di contatto sono compatibili (ovvero, si possono
incastrare).

Componi il numero massimo possibile di coppie! Incastra i singoli pezzi di puzzle con il mouse.
Attenzione: 1 pezzi non compatibili non possono essere incastrati.

(© Castoro Informatico 2016, SSII 2016-DE-09 11
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i‘ (8/4: medio, 5/6: facile, 7/8: -, 9/10: —, 11-13: —) Accoppiamenti =

Soluzione

Si possono creare questi due accoppiamenti:

Se si crea un altro accoppiamento, esso sard unico e non potranno essere formate altre coppie,
lasciando quindi 3 pezzi singoli.

Questa é lI'informatical

Come hai risolto questo compito? Probabilmente hai provato ad accoppiare dei pezzi compatibili e
quindi concluso che non c’erano pit altre coppie possibili, fino a trovare la soluzione migliore.

Per problemi pit complessi, se si utilizza un computer, si pud ugualmente provare a trovare tutte
le soluzioni possibili. Fin tanto che il compito non é troppo impegnativo, questo funziona. A volte
perd un approccio simile potrebbe costare molti anni di lavoro anche a un computer. In tal caso, si
utilizza spesso una ricerca “euristica’. Con essa non vengono provate tutte le soluzioni possibili, ma,
attraverso delle semplici regole, si decide in quale direzione muoversi per trovare soluzioni migliori
di quella fin i trovata.

Siti web e parole chiave
metodi forza-bruta (brute-force), euristica, algoritmi greedy

e https://it.wikipedia.org/wiki/Metodo_forza_bruta
e https://it.wikipedia.org/wiki/Euristica

e https://it.wikipedia.org/wiki/Algoritmo_greedy

12 2016-DE-09 (© Castoro Informatico 2016, SSII
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== Cunicoli di formaggio (3/4: difficile, 5/6: facile, 7/8: -, 9/10: —, 11-13: —) ‘i

7. Cunicoli di formaggio

Un topo si trova in cima a 5 lunghi cunicoli verticali. Tra i lunghi cunicoli ci sono brevi passaggi
orizzontali. Il topo desidera raggiungere il formaggio che si trova in basso, alla fine del lungo cunicolo
di destra.

Lungo il cammino, il topo osserva in modo alternato le seguenti istruzioni:

e Cammina verso il basso, lungo il cunicolo verticale fino a quando raggiungi un passaggio
orizzontale.

e Cammina attraverso il passaggio orizzontale.

In quale cunicolo verticale deve entrare il topo per raggiungere il formaggio?

(© Castoro Informatico 2016, SSII 2016-AT-03 13
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Soluzione

11 topo deve entrare nel cunicolo 3 per raggiungere il formaggio. La linea verde mostra il suo percorso:

3 a

P

.....................

Se il topo dovesse imboccare altri cunicoli, non potrebbe mai raggiungere il formaggio. Le linee rosse
mostrano i vari percorsi errati:

e Se imboccasse il cunicolo 1, si ritroverebbe alla fine del cunicolo 3.
e Se imboccasse il cunicolo 2, si ritroverebbe alla fine del cunicolo 1.
e Se imboccasse il cunicolo 4, si ritroverebbe alla fine del cunicolo 2.

e Se imboccasse il cunicolo 5, si ritroverebbe alla fine del cunicolo 4.

14 2016-AT-03 (© Castoro Informatico 2016, SSII
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== Cunicoli di formaggio (3/4: difficile, 5/6: facile, 7/8: -, 9/10: —, 11-13: —) ‘i

Questa é lI'informatica!

11 topo di questo esercizio pud essere paragonato a un computer. Anche i computer ricevono delle
istruzioni che seguono scrupolosamente (un insieme di istruzioni viene chiamato “programma’”).
Purtroppo un computer non riflette mentre esegue le istruzioni. Il topo del nostro esercizio, una
volta imboccato il cunicolo 1, avrebbe potuto facilmente percepire 'odore del formaggio mentre si
trovava alla fine del cunicolo 5 ed evitare di prendere il passaggio orizzontale che conduce al cunicolo
4. Ma, dato che anch’egli deve seguire scrupolosamente le istruzioni (proprio come un computer),
non lo ha fatto.

Questo significa che quando utilizzi o programmi un computer, esso svolge esattamente le istruzioni
che gli impartisci € non quelle che vorresti fossero eseguite.

Siti web e parole chiave
computer, programma

e https://it.wikipedia.org/wiki/Programma_(informatica)

(© Castoro Informatico 2016, SSII 2016-AT-03 15
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==l Ricetta segreta (3/4: difficile, 5/6: medio, 7/8: -, 9/10: —, 11-13: -) *

8. Ricetta segreta

I castori organizzano un party in giardino, per il quale vorrebbero cucinare una torta particolare: il
Crunchy-Cake. Purtroppo il loro pasticcere € andato in ferie. I castori, comunque, sanno che tutti i
cinque ingredienti devono essere aggiunti nella giusta sequenza.

Fortunatamente in giardino trovano un aiuto lasciato dal pasticciere: vicino ad ogni ingrediente ha
piantato un cartello che indica quello successivo.

Quale ¢é il primo ingrediente che ¢ castori devono prendere?

A) B)

- J 4
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Soluzione

La risposta corretta ¢ E) ¥ . Il primo ingrediente pud essere solo quello non presente su alcun cartello,

poiché questo significa che nessun altro ingrediente viene impiegato prima. Se, ad esempio, la mela

b )

® fosse il primo ingrediente, non dovrebbe allora esistere un’indicazione che dalla barbabietola ¥
g

conduce alla mela.

Questa é lI'informatica!

1l pasticcere ha indicato la ricetta per il Crunchy-Cake in modo particolare: per ogni ingrediente ha
lasciato un cartello che ne determina il successivo. Questo modo di indicare una sequenza si chiama
in informatica lista concatenata. Essa é impiegata di frequente, quando da un elemento iniziale
si desidera visitare tutti i seguenti in successione. Quando perd si conoscono tutti gli elementi,
ma non si sa chi & il primo, il tutto diventa pin complicato... ...come avrai capito svolgendo il
nostro compito. Per questo, quando gli informatici creano delle liste, indicano anche quale & il primo
elemento.

Si puo anche immaginare che, invece di un solo elemento, ce ne possano essere molti che precedano lo
stesso elemento. Questo sarebbe anche il caso della nostra torta, visto che la base e il ripieno possono
essere preparati contemporaneamente, non necessariamente in sequenza, e uniti solo alla fine. In
questo caso non abbiamo perd pill una lista bensi un albero, poiché diversi percorsi conducono allo
stesso elemento finale.

Siti web e parole chiave
albero, grafo, liste concatenate

e https://it.wikipedia.org/wiki/Lista_concatenata#Liste_semplicemente_
concatenate
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9. Lascia che i fiori sboccino!

Jana gioca con il computer. Segretamente il computer ha scelto i colori per i 5 boccioli. 1 colori
possibili sono blu, arancio o rosa. Tali colori non possono cambiare durante la partita. Jana sceglie
dei colori per ogni bocciolo e clicca su “Falli sbocciare”. Solo i boccioli per cui Jana ha scelto il colore
giusto sono fioriti, mentre gli altri restano chiusi.

LiTie-

Jana cambia allora i colori per i boccioli non dischiusi. Questa volta ottiene:

SEEER

Indica il colore di ogni fiore.

(© Castoro Informatico 2016, SSII 2016-SK-04 19
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Soluzione

La risposta corretta é “rosa”, “blu”, “blu”, “rosa”, “arancio”. Dopo aver cercato di indovinare due
) ) 7 7

volte, tre boccioli sono fioriti. Dunque possiamo gia conoscere il loro colore (primo, terzo e quinto

bocciolo da sinistra).

Per il secondo bocciolo, Jana ha dapprima provato con “rosa” e quindi con “arancio”, senza che esso

sia fiorito. Siccome esistono solo tre colori possibili, il fiore deve essere necessariamente blu.

Per il quarto bocciolo, Jana ha provato con “arancio” e “blu”. 1l fiore pud dunque essere solamente

Mrosaﬂ
)9O P 9 ..... ..... Q9?0
g iﬂ"i i‘w’i g i\w'i

Questa é lI'informatical

Riuscire a trarre delle conclusioni da eventi che sono o non sono accaduti &€ una capacita importante
per risolvere problemi. Il nostro esempio & una versione semplificata di un gioco di strategia molto
famoso. Esso & semplificato poiché dopo aver cercato di indovinare, il giocatore riceve tutte le
informazioni necessarie sui fiori. Al terzo tentativo tutti i colori possono essere conosciuti con
sicurezza ...se si é prestata la dovuta attenzione.

Siti web e parole chiave
logica, giochi di strategia, algoritmo

e https://it.wikipedia.org/wiki/Mastermind
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A. Autori dei quesiti

A. Autori dei quesiti

Rosa Alexos ™ Hans-Werner Hein
Ivo Blochliger Sarah Hobson

el Alexander Cirri Mile Jovanov
Christian Datzko B8 Martina Kabatova
Susanne Datzko &= Ries Kock

88 Janez Demsar — Agnes Kocsis

| Jiirgen Frihwirth el Bernd Kurzmann
== Gerald Futschek Bl Dan Lessner

Bl Nataga Mori

B3 Serena Pedrocchi

= Wolfgang Pohl

™ Kirsten Schliiter

B Gabriele Stupuriené
B8 Peter Tomesanyi
Monika Tomcsanyiova
il Troy Vasiga
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B. Sponsoring: concorso 2016

B. Sponsoring: concorso 2016

STIFTUNG

rROBO

'd digitec.ch

bischo

verkehrshaus.ch

Kanton Ziirich
Amt fiur Wirtschaft und Arbeit

plus Automatik: R o Chunsch druus?

Information

Das ergibt Informatik.

3 UBS

bbb\
Software Services

’ Das Geschenle — die qute Werbung

http://www.haslerstiftung.ch/

http://www.roborobo.ch/

http://www.digitec.ch/

http://www.baerli-biber.ch/

http://www.verkehrshaus.ch/
Museo Svizzero dei Trasporti

Standortférderung beim Amt flir Wirtschaft und Arbeit
Kanton Ziirich

i-factory (Museo Svizzero dei Trasporti, Lucerna)

http://www.ubs.com/
Wealth Management I'T and UBS Switzerland IT

http://www.bbv.ch/

http://www.presentex.ch/
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B. Sponsoring: concorso 2016 *

- https://www.hslu.ch/de-ch/informatik/agenda/
ITg | rl S @ h S I U veranstaltungen/fuer-schulen/itgirls/
HLSU, Lucerne University of Applied Sciences and Arts

Engineering & Architecture

PH LUZERN B o L
PADAGOGISCHE .
HOCHSCHULE

http://www.abz.inf.ethz.ch/
Ausbildungs- und Beratungszentrum fiir Informatikunterri-
cht der ETH Ziirich.

AUSBILDUNGS- UND BERATUNGSZENTRUM
FUR INFORMATIKUNTERRICHT
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C. Ulteriori offerte

C. Ulteriori offerte
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www.svia-ssie-ssii.ch
schweizerischervereinfilrinformatikind
erausbildung//sociétésuissedel ' inform
atiquedansl'enseignement//societasviz
zeraperl'informaticanell'insegnamento

Diventate membri della SSIT http://svia-ssie-ssii.ch/
verein/mitgliedschaft/ sostenendo in questo modo il Ca-
storo Informatico.

Chi insegna presso una scuola dell’obbligo, media superiore,
professionale o universitaria in Svizzera pud diventare mem-
bro ordinario della SSII.

Scuole, associazioni o altre organizzazioni possono essere
ammesse come membro collettivo.
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