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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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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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B8 Lasst Blumen bliihen! (3/4: schwer, 5/6: mittel, 7/8: leicht, 9/10: -, 11-13: -) *

1. Lasst Blumen blithen!

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
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*‘ (8/4: —, 5/6: mittel, 7/8: leicht, 9/10: -, 11-13: —) Bindrer Geburtstag

2. Binarer Geburtstag

Heute ist Bennos elfter Geburtstag. Bennos Mutter findet aber nur noch fiinf Kerzen. Zum Gliick
weiss sie, wie sie die Zahl elf mit fiinf Kerzen darstellen kann. Sie steckt sie alle nebeneinander auf
den Kuchen:

e Die Kerze ganz rechts ist 1 wert.

e Alle anderen Kerzen sind das doppelte der Kerze rechts daneben wert.

e Die Werte aller brennenden Kerze werden addiert.

Zum Beispiel:

1 2 4 2+1=3 16+4+1=21

feegh | | GoEH || geoew || esedd || due

Welche Kerzen brennen an Bennos elftem Geburtstag?

A) B) Q) D) E

GO0 || Gaen || Eome

~
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W0 zugleich (3/4: -, 5/6: mittel, 7/8: leicht, 9/10: —, 11-13: ) di

3. Zugleich

Drei Roboter arbeiten als Team zusammen. Du kannst das Team mit Richtungsbefehlen steuern: N,
S, O oder W. Mit einem Richtungsbefehl steuerst du alle drei Roboter gleich: um ein Feld weiter in
diese Richtung.

Du sollst die Roboter zu den Dingen steuern, die sie am Ende nehmen sollen. Damit sie nichts
Falsches nehmen, musst du sie vorher um andere Dinge herum steuern.

Ein Beispiel: Du steuerst die Roboter mit diesen Befehlen: N, N, S, S, O. Dann nehmen die Roboter
am Ende zwei Kegel und einen Ring.

O

b )
ol—/e|o

&0

& 0 |

Die Roboter sollen einen Ball, einen Ring und einen Kegel nehmen.
Mit welchen Befehlen musst du sie steuern?

A) N,0,0,0

B) N, 0,0, S, O
C) N,N,S,0,N
D) N,0,0,S, W

(© Informatik-Biber 2016, SVIA 2016-IE-05 3
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ﬁ' (3/4: —, 5/6: mittel, 7/8: leicht, 9/10: -, 11-13: —) Kugelweg o]

4. Kugelweg

Ein 3D-Labyrinth hat vier Ebenen mit jeweils vier Feldern. Eine Kugel liegt auf N
der obersten Ebene. Auf der untersten Ebene ist das Ziel: das rote Feld. w / o
Du kannst die Kugel mit den Richtungsbefehlen N, O, S und W steuern. Auf

einem weissen Feld fillt die Kugel eine Ebene nach unten. Das Labyrinth ist S

geschlossen; du kannst die Kugel also nicht nach aussen steuern.

Steuere die Kugel ins Ziel!
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Blumen und Sonnen (3/4: -, 5/6: schwer, 7/8: leicht, 9/10: -, 11-13: -) ‘i

5. Blumen und Sonnen

Barbara hat 2 Stempel bekommen. Einer druckt eine Blume, der andere eine Sonne. Sie iiberlegt,
wie sie nur mit Blumen und Sonnen ihren Namen stempeln kann.
Fiir verschiedene Buchstaben bestimmt sie verschiedene Folgen von Blumen und Sonnen:

Buchstabe‘ B ‘ A ‘ R

TRE"; ¥ o RN RF

Ihren eigenen Namen ,Barbara“ muss sie dann so stempeln:

* ¥k *

Nun stempelt Barbara den Namen eines ihrer Freunde:

LR R e Y

Welchen Namen hat sie gestempelt?

(© Informatik-Biber 2016, SVIA 2016-CH-12 5
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f' (3/4: —, 5/6: schwer, 7/8: mittel, 9/10: -, 11-13: —) Biberchat =

6. Biberchat

Der Biberchat kann kostenlos verwendet werden und wird durch Werbung finanziert. Der Reise-
veranstalter ,Sunshine Travel* verwendet dabei Werbebilder fiir unterschiedliche Zielgruppen. Alle
Nachrichten im Chat werden analysiert. Dabei wird nach bestimmten Wortern gesucht, die so mit
Punkten bewertet werden:

e Liebe“ und ,Lieber sind Anreden, die gerne von &lteren Bibern verwendet werden, und er-
halten zwei Minuspunkte.

e Die Anreden  Hi“ ,Hey* und ,Arriba“ sind unter jiingeren Bibern populdrer und erhalten
jeweils zwei Pluspunkte.

e Die Abkiirzungen ,bf*,  er8* np“ oder ,thx“ erhalten einen Pluspunkt.

e Jedes Wort mit zehn oder mehr Buchstaben erhilt einen Minuspunkt.
Ein Biber im Chat wird anhand der Gesamtpunktzahl seiner Nachricht einer Zielgruppe zugeordnet:

Punktzahl Zielgruppe Angezeigtes Bild

Kleiner als 0 Senioren

Grosser als 0 Jugendliche

0 Keine Zuordnung

Welche Bilder werden fiir die folgenden Nachrichten angezeigt?

A) Liebe Freunde, der Sommer kommt und ich suche nach einer netten Unterkunft nahe am Rhein.
Danke fiir eure Vorschlége, Richie.

B) Arriba! Jemand hier?
C) @Mia: <3 <3 <3

D) das passt. gr8. Thx

6 2016-DE-02 (© Informatik-Biber 2016, SVIA
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.l Vier Besorgungen (3/4: -, 5/6: schwer, 7/8: mittel, 9/10: -, 11-13: -) ‘i

7. Vier Besorgungen

Wihrend ihrer Pause (12.00-13.00 Uhr) mochte Alexandra folgende Aufgaben erledigen:

e cin Buch in der Buchhandlung kaufen
e cine Flasche Milch im Lebensmittelgeschift kaufen
e das neu gekaufte Buch per Post versenden

e cinen Kaffee trinken in der Cafeteria

Fiir jede Aufgabe hat Alexandra ausgerechnet, wie viel Zeit sie braucht. Die unten aufgelisteten
Zeiten sind jedoch nur ausserhalb der Stosszeiten giiltig. Daher versucht Alexandra diese Zeiten zu
vermeiden.

Ort Dauer Stosszeiten

: Buchhandlung 15 Minuten | 12.40-13.00 Uhr
@ Lebensmittelgeschift | 10 Minuten | 12.00-12.40 Uhr
@ Post 15 Minuten | 12.00-12.30 Uhr

Cafeteria 20 Minuten | 12.30-12.50 Uhr

Ziehe die Aufgaben in eine Reihenfolge, bei der Alexandra an allen Orten die Stosszeiten vermeidet.

(© Informatik-Biber 2016, SVIA 2016-LT-03 7
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8. Engpasse

Biber bauen Damme. Wenn sie ihre Kanile entlang schwimmen, miissen sie jeden Damm auf dem
Trockenen umgehen. Das mogen sie iiberhaupt nicht. Lieber schwimmen sie dann andere Kanéle
entlang, um ihr Ziel zu erreichen.

Kanaile, die sie auf manchen Wegen unbedingt passieren miissen, weil es keinen anderen Weg gibt,
der sie zum gleichen Ziel fiihrt, nennen sie Engpésse. Dort bauen sie lieber keine Ddmme.

Auf den Bildern sind einige Biberreviere zu sehen. Die roten Markierungen bezeichnen die ungefihre
Lage moglicher Damm-Bauplidtze im Kanal.

Nur ein Revier hat keinen Engpass. Welches Revier ist das?

A) B)
C) D)

8 2016-US-03b (© Informatik-Biber 2016, SVIA
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Rl Hicrarchie (8/4: —, 5/6: schwer, 7/8: mittel, 9/10: leicht, 11-13: -) &

9. Hierarchie

Das Bild beschreibt die Beziehungen zwischen Tierarten auf dem Planet Morgenstern. Eine Linie
zwischen zwei Tierarten bedeutet, dass alle Tiere der unteren Art auch Tiere der oberen Art sind.

‘Semememi

>

Beispielsweise sind alle Hulalemi“ auch ,Semememi“. Manche ,Seiokrontro“ sind hingegen keine
,Basti“.

Nur eine der der folgenden Behauptungen ist richtig. Welche?

alulalula
‘L, A HH lalula

A) Alle Basti sind auch Seiokrontro.

C

)
B) Manche Hontraruru sind keine Semememi.
) Alle Zasku sind auch Bifzi.

)

D) Alle Prafriplo sind auch Basti.

(© Informatik-Biber 2016, SVIA 2016-CZ-03 9
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ﬁo (3/4: =, 5/6: -, 1/8: mittel, 9/10: leicht, 11-13: —) Briickenbau I

10. Briickenbau

Der Biber-Opa ist ein wenig wasserscheu geworden. Er mdchte von seiner Burg zu allen anderen
Burgen der Biber-Familie {iber Briicken gehen kénnen. Die Biber meinen es gut mit Opa und wollen
beim Briickenbauen folgendes beachten:

e Opa soll von seiner Burg aus hochstens iiber zwei Briicken gehen miissen.

e Neben der Briicke, mit der man zu einer Burg kommt, diirfen hochstens zwei weitere Briicken
davon wegfiihren.

Die Biber beginnen mit einem Briickenplan. Sie zeichnen alle Burgen als Kreise. Opas Burg ist ein
rot ausgefiillter Kreis. Eine erste Briicke von Opas Burg aus zeichnen sie ein. Aber dann wissen sie
nicht mehr weiter.

Vervollstindige den Plan so, dass er alle Bedingungen erfillt. Dazu gibt es mehrere Méglichkeiten.
Auf jeden Fall werden finf weitere Briicken bendtigt.

10 2016-FR-03 (© Informatik-Biber 2016, SVIA
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11. Bonbonnieren

Eine Bonbonniere ist ein Glasgeféss fiir Siissigkeiten. Carl und Judy haben je drei Bonbonnieren.
Carl gehoren die Bonbonnieren A), B) und C), wihrend Judy die Bonbonnieren D), E) und F)
gehoren. Jede Bonbonniere hat folgende fiinf Eigenschaften:

e Die Bonbonniere ist entweder offen oder geschlossen.

e Die Bonbonniere enthélt rot-weiss gestreifte Bonbons oder nicht.
e Die Bonbonniere enthilt blaue Zuckerringe oder nicht.

e Die Bonbonniere enthélt Lutscher mit griinen Spiralen oder nicht.

e Die Bonbonniere ist rund oder eckig.

Wihle die Bonbonniere aus, die sowohl die gemeinsamen Eigenschaften von Carls Bonbonnieren als
auch die gemeinsamen Eigenschaften von Judys Bonbonnieren hat.

A) B) C) D) E) F)

(© Informatik-Biber 2016, SVIA 2016-HU-06 11
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ﬁ' (8/4: -, 5/6: -, T/8: schwer, 9/10: -, 11-13: leicht) KIX-Code |

12. KIX-Code

In den Niederlanden sind die Postleitzahlen vierstellig und enthalten Buchstaben und Ziffern. Es
gibt sogar einen eigenen Strichcode fiir die Postleitzahlen, den KIX-Code. In jedem Zeichen des
KIX-Codes gibt es einen oberen Teil, zwei lange und zwei kurze Balken, und einen unteren Teil,
ebenfalls zwei lange und zwei kurze Balken. In der Mitte iiberdecken sich die kurzen Balken. In der
Tabelle sind die KIX-Code-Zeichen fiir 0, 7, G und Y zusammengesetzt:

II“ IIII I“I IIII IIII “II

of1]2]3]4]5
|||| |

6| 7(8|9|A|B
ihl I

C|D|E|F |[G|H
il It

I (J |K|L [M]|N
hil

O|P |[Q|[R[S|T
hh

UV [W[X]|Y |Z
Il f

Der KIX-Code der Postleitzahl G7Y0 ist also: Ill"ll'lllll '"Ill.l
Zu welcher Postleitzahl gehort dieser KIX-Code: I""II'] |' ||?
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13. Medianfilter

Ein Bild wird als Tabelle mit Helligkeitswerten fiir jedes Pixel zwischen 1 und 5 gespeichert. Der
Wert 1 steht fiir Schwarz, der Wert 5 steht fiir Weiss und die Werte von 2 bis 4 stehen fiir die heller

werdenden Grauténe dazwischen.
Ein sogenannter ,Medianfilter verindert den Grauton von jedem Pixel des Bildes so, dass. ..

e ...der Wert des Pixels und die Werte seiner acht Nachbarn in einer Reihe aufgeschrieben und

dabei sortiert werden, ...

e ...und das Pixel den fiinften Wert, also den mittleren Wert der Reihe, als neuen Grauton
erhélt.

Hier erhalt das mittlere Pixel als neuen Wert eine 2:

1122@3335

1(1[2 111]2
2(53 2|23
2|33 2|3|3

Wie wird dieses Bild aussehen, wenn der Medianfilter es verdndert hat?

(© Informatik-Biber 2016, SVIA 2016-RU-02 13
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e‘ (8/4: =, 5/6: -, T/8: schwer, 9/10: mittel, 11-13: leicht) Hénde schiitteln i

14. Hande schiitteln

Biber spielen gerne das irische Spiel Hurling. Am Schluss einer Partie Hurling stellen sich beide
Mannschaften hintereinander in einer Reihe auf. Dann laufen die Spieler aneinander vorbei, schiitteln
sich nach und nach die Hinde und sagen ,Danke fiir das Spiell“

! - -

<—

v v 4

Das Héandeschiitteln lauft im einzelnen so ab: Zuerst schiitteln sich die beiden ersten Spieler die
Hénde. Dann schiitteln die ersten Spieler den zweiten Spielern der jeweils anderen Mannschaft die
Hénde (siehe Bild). Dies geht so weiter, bis auch die beiden letzten Spieler sich die Hande geschiittelt
haben.

Beim Hurling gibt es 15 Spieler pro Mannschaft. Dass zwei Spieler sich die Hande schiitteln und zum
jeweils néichsten Spieler gehen, dauert 1 Sekunde.

Wie viele Sekunden dauert das Hindeschiitteln der beiden Mannschaften insgesamit?

14 2016-IE-04 (© Informatik-Biber 2016, SVIA
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= Cassy, die Schildkrote (8/4: - 5/6: -, 7/8: schwer, 9/10: —, 11-13: mittel) 4*

15. Cassy, die Schildkrote

Die Schildkrite Cassy lebt in Gitterland, auf einem Acker von fiinf mal fiinf Gitterzellen. Sie isst fiir
ihr Leben gern frische Salatpflanzen. Jeden Morgen wachsen neue Salatpflanzen. Cassy weiss nicht,
an welcher Stelle sie sind, aber sie will alle essen. Cassy startet jeden Morgen in der Mitte des Ackers
und folgt den Anweisungen im Anweisungsblock.

Sorge dafir, dass Cassy tber jede Gitterzelle des Ackers lduft. Wihle links Anweisungen aus. Du
kannst sie mehrfach verwenden.

e R ist eine Zihlvariable. Wenn der Anweisungsblock das erste Mal ausgefiihrt wird, hat R den
Wert 1, bei der zweiten Ausfithrung 2, usw.

e (Cassy darf den Acker verlassen, aber nicht das Gitterland.

o Mit ,Testen* kannst Du Dein Programm testen.

Wiederhole finfmal!

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

nach links drehen ‘ E
nach rechts drehen | :

R Zellen vorwarts  [E3| ;

Anweisungen i

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

v
Anweisungsblock

(© Informatik-Biber 2016, SVIA 2016-DE-08b 15
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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/

Die RoboRobo Produkte fordern logisches Denken, Vor-
stellungsvermdgen, 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/

digitec ist der Online-Marktfithrer 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 100‘000 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/

Standortférderung beim Amt fiir Wirtschaft und Arbeit
Kanton Ziirich
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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,
Filmbeitrigen 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-Qualitdt 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
schweizerischervereinfiirinformatikind
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 konnen 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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