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ﬁ' Vorwort

Vorwort

Der Wettbewerb ,Informatik-Biber®, der in verschiedenen européischen Landern schon seit mehreren
Jahren bestens etabliert ist, will das Interesse von Kindern und Jugendlichen an der Informatik
wecken. Der Wettbewerb wird in der Schweiz in Deutsch, Franzosisch und Italienisch vom Schwei-
zerischen Verein fiir Informatik in der Ausbildung SVIA durchgefiithrt und von der Hasler Stiftung
im Rahmen des Forderprogramms FIT in IT unterstiitzt.

Der Informatik-Biber ist der Schweizer Partner der Wettbewerbs-Initiative ,Bebras International
Contest on Informatics and Computer Fluency* (http://www.bebras.org/), die in Litauen ins
Leben gerufen wurde.

Der Wettbewerb wurde 2010 zum ersten Mal in der Schweiz durchgefiihrt. 2012 wurde zum ersten
Mal der Kleine Biber (Stufen 3 und 4) angeboten.

Der ,Informatik-Biber“ regt Schiilerinnen und Schiiler an, sich aktiv mit Themen der Informatik
auseinander zu setzen. Er will Berithrungséngste mit dem Schulfach Informatik abbauen und das
Interesse an Fragenstellungen dieses Fachs wecken. Der Wettbewerb setzt keine Anwenderkenntnisse
im Umgang mit dem Computer voraus — ausser dem ,,Surfen“ auf dem Internet, denn der Wettbewerb
findet online am Computer statt. Fir die Fragen ist strukturiertes und logisches Denken, aber
auch Phantasie notwendig. Die Aufgaben sind bewusst fiir eine weiterfiihrende Beschéftigung mit
Informatik iiber den Wettbewerb hinaus angelegt.

Der Informatik-Biber 2016 wurde in fiinf Altersgruppen durchgefiihrt:

e Stufen 3 und 4 (Kleiner Biber)
e Stufen 5 und 6

e Stufen 7 und 8

e Stufen 9 und 10

e Stufen 11 bis 13

Die Stufen 3 und 4 hatten 9 Aufgaben zu losen, jeweils drei davon aus den drei Schwierigkeitsstufen
leicht, mittel und schwer.

Jede der anderen Altersgruppen hatte 15 Aufgaben zu l6sen, jeweils fiinf davon aus den drei Schwie-
rigkeitsstufen leicht, mittel und schwer.

Fiir jede richtige Antwort wurden Punkte gutgeschrieben, fiir jede falsche Antwort wurden Punkte
abgezogen. Wurde die Frage nicht beantwortet, blieb das Punktekonto unverédndert. Je nach Schwie-
rigkeitsgrad wurden unterschiedlich viele Punkte gutgeschrieben beziehungsweise abgezogen:

leicht mittel schwer
richtige Antwort | 6 Punkte 9 Punkte | 12 Punkte
falsche Antwort | —2 Punkte | —3 Punkte | —4 Punkte

Das international angewandte System zur Punkteverteilung soll dem erfolgreichen Erraten der rich-
tigen Losung durch die Teilnehmenden entgegenwirken.

Jede Teilnehmerin und jeder Teilnehmer hatte zu Beginn 45 Punkte (Kleiner Biber 27) auf dem
Punktekonto.

Damit waren maximal 180 (Kleiner Biber: 108) Punkte zu erreichen, das minimale Ergebnis betrug
0 Punkte.

Bei vielen Aufgaben wurden die Antwortalternativen am Bildschirm in zufilliger Reihenfolge ange-
zeigt. Manche Aufgaben wurden in mehreren Altersgruppen gestellt.
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Vorwort

Fur weitere Informationen:

SVIA-SSIE-SSII Schweizerischer Verein fiir Informatik in der Ausbildung
Informatik-Biber

Hanspeter Erni

biber@informatik-biber.ch

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

lb https://www.facebook.com/informatikbiberch
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Rl Glace-Stapel (3/4: leicht, 5/6: —, 7/8: -, 9/10: —, 11-13: ) di

1. Glace-Stapel

Bei der Gelateria LIFO werden die gewiinschten Glace-Kugeln auf ein
Cornet gestapelt. Und zwar genau in der Reihenfolge, wie es der Kunde

Schokolade

sagt. Pf :
efferminze

Was muss der Kunde sagen, wenn er ein Cornet haben will, wie hier

gezeigt? Heidelbeere

Ich hitte gerne ein Cornet mit. . .

o

. Schokolade, Pfefferminze und Heidelbeere!

Q o

. Heidelbeere, Pfefferminze und Schokolade!

o

)
) ... Schokolade, Heidelbeere und Pfefferminze!
)
)

. Heidelbeere, Schokolade und Pfefferminze!
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f- (3/4: leicht, 5/6: —, 7/8: -, 9/10: -, 11-13: ) Glace-Stapel bl

Losung

Antwort C) ist richtig: ,Ich hétte gerne ein Cornet mit Heidelbeere, Pfefferminze und Schokolade!”
Was zuerst genannt wird, landet im Stapel zuunterst. Was zuletzt genannt wird, landet im Stapel
zuoberst. Bei Antwort A) ist die Reihenfolge genau verkehrt herum. Bei den Antworten B) und D)
ist die Pfefferminze nicht in der Mitte.

Dies ist Informatik!

Reihenfolge ist wichtig. Werden die Glacesorten in anderer Reihenfolge genannt, ergibt das ein
anderes Cornet.

In der Informatik lernt man, wie niitzlich es ist, wenn etwas geordnet ist. Und dass man verstehen
muss, welche Ordnungen in welchen Situationen gelten. Ohne zu verstehen, wie die Gelateria handelt,
kann man nicht gezielt ein bestimmtes Cornet bestellen. Ohne eine Situation zu verstehen, kann ein
Programmierer kein dazu passendes Programm entwickeln.

Die in dieser Biber-Aufgabe benutzte Ordnung heisst ,last in, first out“ (LIFO).

Webseiten und Stichworter

Last In — First Out (LIFO, englisch fiir zuletzt herein — zuerst hinaus), Stapelspeicher (oder Keller-
speicher), Datenstrukturen, Last In — First Out (LIFO, englisch fiir zuletzt herein — zuerst hinaus)

e https://de.wikipedia.org/wiki/Last_In_-_First_Qut
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il Bewésserung (3/4: leicht, 5/6: -, 7/8: -, 9/10: —, 11-13: -)

2. Bewasserung

Wenn das Ventil offen ist, fliesst Wasser durch:

Wenn das Ventil zu ist, fliesst kein Wasser:

Welche der drei durstigen Blumen bekommen Wasser bei dieser Stellung der Ventile?

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

Losung

Nur die mittlere Blume bekommt Wasser bei dieser Stellung der Ventile.

Dies ist Informatik!

Fiir die Informatik ist unser Bewésserungssystem eine Schaltung. Die Ventile sind die Schalter — mit
den zwei Stellungen jauf* und ,zu“. Entsprechend den Eingabetrichtern und den Schalterstellungen
bewegen sich die Informationen ,Wasser fliesst“ und ,Wasser fliesst nicht* durch die Schaltung — bis
hin zu den Blumen.

Elektronik-Gerite enthalten elektronische Schaltungen, durch die Elektrizitét fliesst. Bei Schaltungen
mit Glasfasern fliessen die Informationen als Laserlicht.

Es gibt robotische Gerite, die in Umgebungen arbeiten miissen, in denen elektronische Schaltungen
schnell kaputt gehen: Starke Magnetfelder, hohe Feuchtigkeit, extreme Temperaturen. Solche Robotik
kann schon mal robuste Schaltungen enthalten, in denen Hydraulikél oder Pressluft fliessen.

Webseiten und Stichworter
Schaltungen

e http://de.wikipedia.org/wiki/Fluidik

e http://de.wikipedia.org/wiki/Elektronische_Schaltung
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BB Karaoke (3/4: leicht, 5/6: —, 7/8: -, 9/10: -, 11-13: -) di

3. Karaoke

Einige Biber wollen gemeinsam Karaoke singen. Sie benutzen dafiir vier verschiedene Karaoke-
Programme. In jedem Programm lésst sich die Lautstérke unterschiedlich regeln.
In welchem Programm ist die Musik am lautesten eingestellt?

A) B)
Karaaoke Sound 3.0 —OX

AudaBeaverCity — playing file

Beaver Karaoke Player 7

F e
i
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f- (3/4: leicht, 5/6: —, 1/8: -, 9/10: -, 11-13: —) Karaoke

Losung
Antwort C) ist richtig:

e Das Programm ,Karaoke Sound 3.0° ist auf halbe Lautstéirke eingestellt.
e Das Programm ,AudaBeaverCity* ist auf sehr leise eingestellt.

e Das Programm ,Lake Sound Master” ist am lautesten eingestellt, es lauft fast auf voller Laut-
starke.

e Beim ,Beaver Karaoke Player 7“ ist die Musik auf stumm geschaltet, man hort also gar nichts.

Dies ist Informatik!

Du hast keines der Programme vorher gesehen, dennoch konntest Du erkennen, wie es eingestellt
ist. Das liegt daran, dass viele Programme dieselben Symbole verwenden.

In diesem Fall steht ein symbolischer Lautsprecher fiir die Lautstirkeregelung. In allen vier Pro-
grammen findest Du das Symbol. Es sieht zwar nicht immer ganz gleich aus, aber das Prinzip ist
dasselbe. Die eingestellte Lautstéirke wird in der Regel durch Balken oder eine dicker werdende Linie
dargestellt. Wenn ein Lautsprecher durchgestrichen oder durchkreuzt ist, bedeutet das in der Regel,
dass er ausgeschaltet ist.

Gute Programme zeichnen sich dadurch aus, dass sie sich an solche typischen Symbole halten. Dar-
iiber hinaus ist es wichtig, dass der Benutzer Elemente, die er zur Bedienung braucht, an der Stelle
findet, wo man sie iiblicherweise erwartet. So kann ein Benutzer sich in einem neuen System sofort
zurecht finden und muss nicht erst langweilige Handbiicher lesen.

Webseiten und Stichworter
GUI Design, Benutzerschnittstelle

e https://de.wikipedia.org/wiki/Interfacedesign
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S Wer war's? (3/4: leicht, 5/6: -, 7/8: -, 9/10: —, 11-13: -)

4. \Wer war’s?

Sechs Kinder spielen draussen mit einem Ball.

W

Jana Eva

Anne

1

David Tobi

Es scheppert und klirrt! Ich laufe zum Fenster und sehe durch die zerbrochene Scheibe ein Kind

wegrennen. Es hat lange Haare und tragt eine lange Hose.

Wer war’s?

A

Jana

B) Eva

C) Jojo

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

(© Informatik-Biber 2016, SVIA
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f- (3/4: leicht, 5/6: -, 1/8: -, 9/10: —, 11-13: —) Wer war’s?

Losung

Eva ist die richtige Antwort.
Drei Kinder haben lange Haare: Jana, Eva und Anne. Zwei Kinder tragen lange Hosen: Eva und
David. Also muss es Eva sein, denn nur fir sie trifft beides zu.

Dies ist Informatik!

Die Informatik fasst bei ihren Datenmodellen gern Objekte aufgrund von Eigenschaften in Gruppen
zusammen. In dieser Biberaufgabe haben wir es mit zwei Eigenschaften und sechs Personen zu tun.
Wir suchen nach der Person, welche beide Eigenschaften hat. Bei grésseren Datenmengen nennt man
das auch ,den Durchschnitt zweier Mengen bilden“. So kann man zum Beispiel gesuchte Objekte
anhand gewiinschter Eigenschaften aus uniibersichtlich grossen Objektmengen herausfiltern (eine
Teilmenge bilden®).

Webseiten und Stichworter

Attribute, Selektionskriterien, Datenbank

e https://de.wikipedia.org/wiki/0Objekt_(Programmierung)

e https://de.wikipedia.org/wiki/Attribut_(0bjekt)
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Fahnen-Code (8/4: mittel, 5/6: leicht, 7/8: -, 9/10: -, 11-13: -) ‘i

5. Fahnen-Code

Albert, der Vater von Beatrix und Richard, ist Rettungsschwimmer an einem Strand. Beatrix und
Richard spielen mit anderen Kindern am Strand. Um mit Beatrix und Richard zu kommunizieren,
verwendet Albert eine Fahnenstange und verschiedene Fahnen. Die oberste Fahne kann folgendes
bedeuten:

Die Nachricht Die Nachricht Die Nachricht ist fiir
ist fiir Richard. ist fiir Beatrix. Richard und Beatrix

Die mittlere Fahne kann folgendes bedeuten:

Es gibt etwas zu essen.  Es gibt etwas zu trinken.

Die unterste Fahne kann folgendes bedeuten:

Beeile dich! Du kannst dir Zeit lassen!

Was bedeutet es, wenn folgende Fahnen an der Stange hingen?

A

Beatrix, es gibt etwas zu essen, beeile dich!

B) Richard, es gibt etwas zu essen, beeile dich!

)
)
C) Richard und Beatrix, es gibt etwas zu trinken, ihr kénnt euch Zeit lassen!
)

D) Beatrix, es gibt etwas zu trinken, du kannst dir Zeit lassen!

(© Informatik-Biber 2016, SVIA 2016-AU-04 9
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Losung

Antwort B) ist richtig. Die 3 Fahnen haben von oben nach unten gelesen folgende Bedeutung: Die
blaue Fahne bedeutet, dass die Nachricht fiir Richard ist. Die griine Fahne bedeutet, dass es etwas
zu essen gibt. Die rote Fahne bedeutet, dass sich die Person beeilen soll.

Dies ist Informatik!

Wenn Albert fiir jede einzelne Botschaft eine eigene Fahne verwenden wiirde, wére es natiirlich ganz
einfach. Nun ist aber nicht nur die Wahl der Fahne sondern auch der Platz der Fahne auf dem
Fahnenmast (oben, mittig oder unten) wichtig. Daher muss zunéchst geschaut werden, an welchem
Platz eine Fahne hingt und dann abhingig davon, was diese dort bedeutet.

Dieses Prinzip ,Wenn ... dann ...“ kommt bei Computern hiufig vor. Bei einem Smartphone, das
ja auch ein Computer ist, hat der ,Home*“-Knopf verschiedene Bedeutungen, je nachdem wo man
gerade ist. Dieselbe Taste auf einer Tastatur hat in einem Computerspiel vielleicht eine ganz andere
Bedeutung als in einer Textverarbeitung und vermutlich noch eine ganz andere Bedeutung in einem
Bildbearbeitungsprogramm.

Auch beim Programmieren kommen ,Wenn ... dann ...“Blécke hdufig vor. In Abhingigkeit von
verschiedenen Eingaben von Benutzern macht ein Computerprogramm verschiedene Aktionen ...
so wie Beatrix und Richard in Abhéngigkeit von verschiedenen Fahnenkombinationen verschiedene
Dinge tun sollen.

Webseiten und Stichworter
Code, Selektion, Programmieren

e https://de.wikipedia.org/wiki/Bedingte_Anweisung_und_Verzweigung

e https://de.wikipedia.org/wiki/Code
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™8 passende Paare (8/4: mittel, 5/6: leicht, 7/8: -, 9/10: -, 11-13: -) *

6. Passende Paare

Die Biber haben ein neues Spiel bestehend aus fiinf Puzzleteilen. Einige dieser Puzzleteile kdnnen
mittels passender Steckverbindungen zu Pérchen zusammengefiigt werden.

Erstelle so viele Parchen wie mdéglich! Fiige die einzelnen Puzzleteile zusammen. Beachte, dass das
Zusammenfiigen nur funktioniert, wenn die Steckverbindungen die richtige Form haben.

(© Informatik-Biber 2016, SVIA 2016-DE-09 11
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Losung

Diese zwei Parchen kénnen gleichzeitig erzeugt werden:

Fiigt man die Puzzleteile anders zusammen, so kann man maximal ein Pérchen gleichzeitig erzeugen
und es bleiben jeweils drei Puzzleteile iibrig.

Dies ist Informatik!

Wie hast Du diese Aufgabe gelost? Vermutlich hat es ausgereicht, dass Du einfach mal etwas aus-
probiert hast und dann festgestellt hast, dass es nicht mehr Losungen gibt.

Bei komplizierteren Aufgaben, wenn man Computer einsetzt, kann man auch manchmal mit Aus-
probieren aller Méglichkeiten zu einer Losung kommen. Solange die Aufgabe nicht zu gross ist, geht
das noch. Bei grosseren Aufgaben kann es sein, dass sogar ein Computer viele Jahre brauchen wiirde
um sie zu lésen. In diesem Fall kommt oft eine ,heuristische Suche“ zum Einsatz. Dabei werden
dann nicht alle Losungen ausprobiert, sondern es wird mithilfe von einfachen Regeln entschieden, in
welche Richtung weiter gesucht wird und in welche Richtung nicht.

Webseiten und Stichworter
Brute-Force-Methode, Heuristik, Greedy-Algorithmus
e https://de.wikipedia.org/wiki/Brute-Force-Methode

e https://de.wikipedia.org/wiki/Heuristik#Informatik

e https://de.wikipedia.org/wiki/Greedy-Algorithmus
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| Késegénge (3/4: schwer, 5/6: leicht, 7/8: -, 9/10: -, 11-13: -) ‘i

7. Kasegange

Eine Maus steht oben vor fiinf langen Géngen. Zwischen den langen Géngen gibt es kurze Quergénge.
Die Maus mochte zum Kése unten am Ende vom langen Gang ganz rechts.
Auf ihrem Weg durch die Génge befolgt die Maus immer abwechselnd diese Anweisungen:

e Laufe durch den langen Gang nach unten, bis ein Quergang kommt.

e Laufe durch den Quergang.

In welchen langen Gang muss die Maus hineinlaufen, damit sie zum Kdse kommt?

(© Informatik-Biber 2016, SVIA 2016-AT-03 13
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Losung

Die Maus muss in den Gang 3 hineinlaufen, damit sie zum Kése kommt. Die griine durchgezogene
Linie zeigt, wie sie lduft:

3 4

Wenn die Maus in einen anderen Gang hineinlduft, kommt sie nicht zum Kése. Die roten gestrichelten
Linien zeigen die falschen Wege:

e Liuft sie in Gang 1 hinein, kommt sie ans Ende von Gang 3.

o Liuft sie in Gang 2 hinein, kommt sie ans Ende von Gang 1.

Lauft sie in Gang 4 hinein, kommt sie ans Ende von Gang 2.

Lauft sie in Gang 5 hinein, kommt sie ans Ende von Gang 4.
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| Késegénge (3/4: schwer, 5/6: leicht, 7/8: -, 9/10: -, 11-13: -) ‘i

Dies ist Informatik!

Man kann die Maus in dieser Aufgabe mit einem Computer vergleichen. Auch ein Computer bekommt
Anweisungen, die er prézise befolgt (das nennt man ein Programm).

Leider kann ein Computer beim Ausfithren von Anweisungen nicht mitdenken. Die Maus in unserer
Aufgabe wiirde wohl, wenn sie in den Gang 1 hineinlduft und kurz vor Ende der fiinften Réhre den
Kése schon sehen und riechen kann, nicht noch den Quergang zum Ende von Gang 4 gehen. Da sie
aber die Anweisungen (wie ein Computer) prizise befolgt, tut sie es dennoch.

Das bedeutet fiir Dich aber: wenn Du einen Computer bedienst, rechne damit, dass er genau das
tut, was man ihm sagt ... und nicht das, was Du dir wiinschst, dass er es machen soll.

Webseiten und Stichworter
Computer, Programm

e https://de.wikipedia.org/wiki/Computerprogramm
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8. Geheimrezept

Die Biber bereiten sich auf eine Gartenparty vor und sie méchten gerne einen Crunchy Cake backen.
Leider ist ihr Koch in die Ferien gefahren. Die Biber wissen aber, dass sie alle fiinf Zutaten in der
richtigen Reihenfolge zusammen mischen miissen.

Im Garten sieht sie, dass der Koch ihnen geholfen hat: er hat zu jeder Zutat einen Wegweiser zu der
Zutat hingestellt, die als néichste hinzugefiigt werden muss.

Welche Zutat missen die Biber als erste nehmen?

A) B)
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Losung

«
Die richtige Antwort ist E) ¥. Die erste Zutat kann nur diejenige sein, die nicht auf einem Schild

steht, denn dann gibt es keine Zutat, die vor ihnen verwendet werden muss. Wenn beispielsweise der
b

Apfel ® die erste Zutat wire, diirfte bei der Zuckerriibe ¥ kein Wegweiser zum Apfel stehen.

Dies ist Informatik!

Der Koch hat das Rezept fiir Crunchy Cake auf eine besondere Art und Weise hinterlassen: er hat
jeweils eine Zutat mit der danach folgenden Zutat verbunden. Diese Art, eine Reihenfolge festzulegen,
heisst in der Informatik eine verkettete Liste. Sie wird h&ufig dann verwendet, wenn man von einem
Startelement der Reihe nach zu anderen Elementen gehen méchte. Wenn man jedoch alle Elemente
hat und das erste Element sucht, kann das schwieriger sein, wie Du vielleicht festgestellt hast.
Deswegen merkt sich der Computer zusitzlich noch, welches das erste Element ist.

Man kann sich auch vorstellen, dass mehrere Elemente auf dasselbe nichste Element zeigen. Das
wire bei einem Kuchen so als ob man zuerst den Boden und den Belag vorbereitet, bevor man
beide zusammenfiigt, es aber egal ist, was von den beiden Elementen man zuerst gemacht hat. Diese
Art heisst dann aber nicht mehr Liste, sondern Baum weil man von verschiedenen Asten zu einem
gemeinsamen letzten Element kommt.

Webseiten und Stichworter

Baum, Graph, Verkettete Liste

e https://de.wikipedia.org/wiki/Liste_(Datenstruktur)#Einfach_verkettete_Liste
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0. Lasst Blumen bliihen!

Jana spielt ein Computerspiel. Insgeheim hat der Computer die Farben fiir die 5 Knospen ausgewihlt.
Die zur Verfiigung stehenden Farben sind blau, orange und pink. Dies wird sich wahrend des Spieles
nicht dndern. Jana hat die Farben fiir jeden Knospen ausgewdhlt und auf ,Blithen® geklickt. Es
werden diejenigen Knospen blithen, bei denen die Farbe richtig erraten wurde. Alle weiteren Knospen
werden nicht blithen.

Ligie-

Jana dndert in einem weiteren Schritt die Farben von einigen Knospen. Sie erhilt dann:

i

Wahle fiir die finf Blumen aus, welche Farben sie haben.

(© Informatik-Biber 2016, SVIA 2016-SK-04 19
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Losung

Die richtige Antwort ist ,pink“, ,blau“, ,blau”,  pink“ und ,orange‘. Nachdem zwei Mal geraten
wurde, haben drei Knospen gebliiht. Also kénnen wir bereits beim zweiten Mal die vom Computer
ausgewihlten Farben fiir die erste, die dritte und die fiinfte Knospe bestimmen.

Bei der zweiten Knospe hat Jana im ersten Versuch ,pink* angegeben und die Blume hat nicht
gebliiht. Im zweiten Versuch hat Jana ,orange* gewdhlt und die Blume hat immer noch nicht gebliiht.
Weil nur drei Farben vorhanden sind, bedeutet dies, dass die zweite Knospe ,blau® ist.

Jana hatte jorange‘ und ,blau” fiir die Knospe der vierten Blume ausgewdhlt und diese hatte jeweils
nicht gebliiht. Dies bedeutet, dass die vierte Knospe ,pink* ist.

vy

Dies ist Informatik!

Aus Ereignissen, die geschehen bzw. nicht geschehen sind, Schliisse zu ziehen, ist eine wichtige
Fahigkeit um verschiedene Probleme zu losen. Diese Aufgabe ist eine vereinfachte Version eines sehr
beliebten Logikspiels. Es ist vereinfacht, denn nach dem Raten erhélt der Spieler alle Informationen,
die er iiber die Blumen bendtigt. Wenn der Spieler beim Raten verschiedene Farben auswahlt, wird
er beim dritten Raten die Farbe der Blume mit Sicherheit erfahren ... wenn er denn gut aufgepasst
hat.

Webseiten und Stichworter
Logik, Strategiespiel, Algorithmus

e https://de.wikipedia.org/wiki/Mastermind_(Spiel)
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B. Sponsoring: Wettbewerb 2016

http://www.haslerstiftung.ch/

Stiftungszweck der Hasler Stiftung ist die Forderung der
Informations- und Kommunikationstechnologie (IKT) zum
Wohl und Nutzen des Denk- und Werkplatzes Schweiz. Die
Stiftung will aktiv dazu beitragen, dass die Schweiz in Wis-
senschaft und Technologie auch in Zukunft eine fiihrende
Stellung innehat.

http://www.roborobo.ch/

ROBO Die RoboRobo Produkte fordern logisches Denken, Vor-
stellungsvermdégen, Fahigkeiten Abldufe und Kombinationen
auszudenken und diese systematisch aufzuzeichnen.

Diese Produkte gehéren in innovative Schulen und fort-
schrittliche Familien. Kinder und Jugendliche konnen in ei-
ner Lektion geniale Roboter bauen und programmieren. Die
Erwachsenen werden durch die Erfolgserlebnisse der , Erbau-
er“ miteinbezogen.

RoboRobo ist genial und ermdéglicht ein gemeinsames Lern-
Erlebnis!

http://www.digitec.ch/

Vd digitec.ch digitec ist der Online-Marktfiihrer der Schweiz. Egal, ob
Fernseher, Smartphones oder Grafikkarten — bei digitec fin-
dest du alles rund um IT, Unterhaltungselektronik und Tele-
kommunikation. Uberzeuge dich selbst von der grossen Aus-
wahl und stobere in iiber 100000 Produkten zu den besten
Preisen.

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

Schon in der vierten Generation stellt die Familie Bischof-
berger ihre Appenzeller Kostlichkeiten her. Und die Devise
der Bischofbergers ist dabei stets dieselbe geblieben: «Haus-
gemacht schmeckt’s am besten». Es werden nur hochwertige
Rohstoffe verwendet: reiner Bienenhonig und Mandeln al-
lererster Giite. Darum ist der Informatik-Biber ein ,echtes
Biberli.

http://www.verkehrshaus.ch/
verkehrshaus.ch

Kanton Ziirich Standortforderung beim Amt fiir Wirtschaft und Arbeit

? Volkswirtschaftsdirektion LEN
:| Amt fiir Wirtschaft und Arbeit Kanton ZurlCh
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.. g

plus Automatik: (SRS ., Chunsch druus?

Information

EEE/QDENM
ITgirls@hslu

PH LUZERN
PADAGOGISCHE
HOCHSCHULE

i-factory (Verkehrshaus Luzern)

Die i-factory bietet ein anschauliches und interaktives Er-
proben von vier Grundtechniken der Informatik und ermég-
licht damit einen Erstkontakt mit Informatik als Kulturtech-
nik. Im optischen Zentrum der i-factory stehen Anwendungs-
beispiele zur Informatik aus dem Alltag und insbesondere
aus der Verkehrswelt in Form von authentischen Bildern,
Filmbeitragen und Computer-Animationen. Diese Beispiele
schlagen die Briicke zwischen der spielerischen Auseinander-
setzung in der i-factory und der realen Welt.

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

http://www.bbv.ch/

bbv Software Services AG ist ein Schweizer Software- und
Beratungsunternehmen. Wir stehen fiir Top-Qualitidt im
Software Engineering und fiir viel Erfahrung in der Umset-
zung. Wir haben uns zum Ziel gesetzt, unsere Expertise in
die bedeutendsten Visionen, Projekte und Herausforderun-
gen unserer Kunden einzubringen. Wir sind dabei als Exper-
te oder ganzes Entwicklungsteam im Einsatz und entwickeln
individuelle Softwareldsungen.

Im Bereich der Informatik-Nachwuchsforderung engagiert
sich die bbv Software Services AG sowohl {iber Sponsoring
als auch iiber die Ausbildung von Lehrlingen. Wir bieten
Schnupperlehrtage an und bilden Informatiklehrlinge in der
Richtung Applikationsentwicklung aus. Mehr dazu erfahren
Sie auf unserer Website in der Rubrik Nachwuchsférderung.

http://www.presentex.ch/

Beratung ist keine Nebensache

Wir interessieren uns, warum, wann und wie die Werbearti-
kel eingesetzt werden sollen — vor allem aber, wer angespro-
chen werden soll.

https://www.hslu.ch/de-ch/informatik/agenda/
veranstaltungen/fuer-schulen/itgirls/

HLSU, Lucerne University of Applied Sciences and Arts
Engineering & Architecture

http://www.phlu.ch/
Péddagogische Hochschule Luzern
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http://www.abz.inf.ethz.ch/

Ausbildungs- und Beratungszentrum fiir Informatikunter-
richt der ETH Ziirich.

AUSBILDUNGS- UND BERATUNGSZENTRUM
FUR INFORMATIKUNTERRICHT
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C. Weiterfithrende Angebote

Das Lehrmittel zum Informatik-Biber

Module
Verkehr — Optimieren

Musik — Komprimieren

Geheime Botschaften — Verschliisseln
Internet — Routing

Apps

Auszeichnungssprachen

iLearnlT.ch

facebook

Informatik-Biber CH
ist bei Facebook.

010100110101011001001001
010000010010110101010011
010100110100100101000101
001011010101001101010011
010010010100100100100001

VIA

www.svia-ssie-ssii.ch
schweizerischervereinfilrinformatikind
erausbildung//sociétésuissedel ' inform
atiquedansl'enseignement//societasviz

zeraperl'informaticanell'insegnamento

http://informatik-biber.ch/einleitung/

Das Lehrmittel zum Biber-Wettbewerb ist ein vom SVIA,
dem schweizerischen Verein fiir Informatik in der Ausbil-
dung, initiiertes Projekt und hat die Férderung der Infor-
matik in der Sekundarstufe I zum Ziel.

Das Lehrmittel bringt Jugendlichen auf niederschwellige
Weise Konzepte der Informatik ndher und zeigt dadurch auf,
dass die Informatikbranche vielseitige und spannende Be-
rufsperspektiven bietet.

Lehrpersonen der Sekundarstufe I und weiteren interes-
sierten Lehrkriften steht das Lehrmittel als Ressource zur
Vor- und Nachbereitung des Wettbewerbs kostenlos zur Ver-
fligung.

Die sechs Unterrichtseinheiten des Lehrmittels wurden seit
Juni 2012 von der LerNetz AG in Zusammenarbeit mit dem
Fachdidaktiker und Dozenten Dr. Martin Guggisberg der
PH FHNW entwickelt. Das Angebot wurde zweisprachig
(Deutsch und Franzosisch) entwickelt.

I learn it: http://ilearnit.ch/

In thematischen Modulen kénnen Kinder und Jugendliche
auf dieser Website einen Aspekt der Informatik auf deutsch
und franzdsisch selbstdndig entdecken und damit experimen-
tieren. Derzeit sind sechs Module verfiighar.

Der Informatik-Biber neu auf Facebook:
https://www.facebook.com/informatikbiberch

Werden Sie SVIA Mitglied — http://svia-ssie-ssii.ch/
svia/mitgliedschaft und unterstiitzten Sie damit den
Informatik-Biber.

Ordentliches Mitglied des SVIA kann werden, wer an einer
schweizerischen Primarschule, Sekundarschule, Mittelschu-
le, Berufsschule, Hochschule oder in der {ibrigen beruflichen
Aus- und Weiterbildung unterrichtet.

Als Kollektivmitglieder kénnen Schulen, Vereine oder andere
Organisationen aufgenommen werden.
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