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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 2017 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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wSaftladen (3/4: -, 5/6: —, 7/8: schwer, 9/10: mittel, 11-13: leicht) *

1. ,Saftladen”

Auf dem Weg in den Urlaub halten vier Freunde bei einem Laden, in dem man Saft kaufen kann,
um sich zu erfrischen. Jeder der vier Freunde hat bestimmte Vorlieben, die in der Tabelle unten

festgehalten sind. Mehr Herzen bedeutet, dass das Getrdnk lieber getrunken wird. Beispielsweise

( )
&=

mag Anna das Getrdnk & mit drei Herzen, das Getrink ) aber nur mit einem Herzen. Daniel

= 1
hingegen mag das Getrank & mit vier Herzen und das Getrank & nur mit einem Herz.

Anna

Beat

Christine

Daniel

Der Saftladen ist sehr beliebt, daher hat er von jedem der vier Getrinke nur noch je ein Glas iibrig.
Wéhle die Getranke fiir die vier Freunde so, dass die Anzahl der Herzen insgesamt mdglichst gross
15t.

(© Informatik-Biber 2017, SVIA 2017-CA-07 1
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ﬁ' (3/4: —, 5/6: -, 7/8: schwer, 9/10: mittel, 11-13: leicht) Ersetzungen il

2. Ersetzungen

Herr Miiller ist plotzlich erkrankt. In seiner Firma soll Herr Maier deshalb alle Aufgaben von Herrn
Miiller iibernehmen. Zum Gliick wurde Herr Miiller nach 2 Wochen wieder gesund, weil aber Herr
Maier schon sehr gut eingearbeitet war, vereinbarten beide, dass Herr Miiller jetzt die fritheren
Aufgaben von Herrn Maier iibernehmen und Herr Maier die Aufgaben von Herrn Miiller weiterfithren
soll. Die Projektdokumentation soll nun so gedndert werden, dass im Text der Name Miiller durch
den Namen Maier ersetzt wird und umgekehrt. Im verwendeten Projektplaner kénnen beliebige Texte
durch andere ersetzt werden.

Welche Vorgangsweise ist sinnvoll, wenn man annimmt, dass im Text nirgends ein ,#“Zeichen
vorkommt?

A

Ich ersetze zuerst alle ,Miiller mit ,Maier und dann alle ,Maier* mit ,Miiller.

B) Ich ersetze zuerst alle ,\Maier” mit ,Miiller” und dann alle ,Miiller mit ,Maier".

C

Ich ersetze alle Miiller mit ,#“ dann alle ,#* mit ,Maier” und dann alle ,Maier” mit ,Miiller.

)
)
)
)

D) Ich ersetze alle ,Miiller mit ,#“ dann alle ,Maier” mit ,Miiller* und dann alle ,#“ mit ,Maier".
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Wege durch den Irrgarten (3/4: -, 5/6: -, 7/8: -, 9/10: mittel, 11-13: leicht) ‘i

3. Wege durch den Irrgarten

Benj moéchte durch einen Irrgarten gehen. Er bittet Dich, ihm zu sagen, wie er durch den Irrgarten
gehen kann. Er betritt den Irrgarten beim schwarzen Dreieck und méchte den Ausgang beim roten
Kreis erreichen. Benj kann sich aber nur acht der folgenden Schritte merken:

E‘ Gehe einen Schritt geradeaus und drehe Dich dann nach links.
IE, Gehe einen Schritt geradeaus und drehe Dich dann nach rechts.

Gehe einen Schritt geradeaus.

Auch wenn sich Benj nur acht Schritte merken kann, kann er diese acht Schritte wiederholt durch-
fihren.

Am Anfang schaut Benj wie das schwarze Dreieck nach unten. Wihle die Schritte in der richtigen
Reihenfolge fiir die leeren Felder, so dass Benj den Ausgang beim roten Punkt findet.

(© Informatik-Biber 2017, SVIA 2017-CH-01b 3
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i‘ (8/4: =, 5/6: -, T/8: -, 9/10: -, 11-13: leicht) Bewéisserungssystem |

4. Bewasserungssystem

Gustav hat ein Blumenbeet und einen Gemiisegarten. Dafiir hat er zwei gleiche Bewésserungssysteme
gebaut. Eines davon kann man unten sehen.
Es ist mit dem Stromnetz verbunden und besteht aus:

e cinem langen Kabel
e cinem kurzen Kabel
e ciner Pumpe

e die Pumpe hat eine Sicherung (die Pumpe funktioniert nicht, wenn die Sicherung raus geflogen
ist)

Steckdose

kurzes

Sicherung
Kabel

>

Eines Tages funktioniert das Bewisserungssystem des Blumenbeets nicht mehr. Gustav stellt fest,
dass es nicht an dem Wassertank und an den Wasserleitungen liegt.

Lediglich ein Teil ist defekt. Gustav moéchte den Fehler finden. Er kann dazu alle Teile des zweiten
Bewisserungssystems (dem aus dem Gemiisegarten) verwenden. Durch den Austausch von Teilen
will er den Fehler finden.

Kreuze alle Aussagen an, die korrekt sind.

A) Wenn er etwas testet, muss er mit der Pumpe beginnen, denn sie ist der wichtigste Teil.

B) Schrittweise konnen beliebig viele Teile vom zweiten Bewdsserungssystem verwendet werden,
aber in jedem Schritt sollte nur ein Teil ausgetauscht werden. Wenn das System dann wieder
funktioniert, dann war das letzte ausgetauschte Teil fehlerhaft.

C) Zuallererst kann man mit einem anderem Gerit testen, ob die Steckdose vielleicht stromlos ist.
Wenn diese funktioniert, kann man sich schrittweise vorarbeiten.

D) Man sollte lieber neue Teile besorgen. Die vom Gemiisegarten sind ja schon gebraucht.

E) In jedem Schritt sollte man mindestens zwei Teile austauschen. So kommt man schneller zum
Ziel.
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Der neue Song (3/4: -, 5/6: -, 7/8: -, 9/10: -, 11-13: leicht) ‘i

5. Der neue Song

Im folgenden Diagramm sind zwei Personen Freunde, wenn ihre Namen durch eine Linie verbunden
sind; sonst nicht. Am Montag verdffentlicht ein Megastar seinen neuen Song. Noch am selben Tag
kaufen Bill, Bob und Sara den neuen Song. Ihre Namen sind mit einer Note markiert.

Ab Dienstag passiert jeden Tag Folgendes: Genau die Personen kaufen den Song, fiir die gilt, dass
mindestens die Hélfte ihrer Freunde den Song schon am Vortag hatte. Am Dienstag kauft z.B. Tom
den Song, Jane aber nicht.

An welchem Tag haben alle in der Gruppe frithestens den neuen Song?

A) Mittwoch

C

)
B) Donnerstag
) Freitag

)

D) Samstag

(© Informatik-Biber 2017, SVIA 2017-IR-06 5
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e‘ (3/4: =, 5/6: —, T/8: schwer, 9/10: mittel, 11-13: mittel) Kugelbahn

6. Kugelbahn

Auf einer Rampe liegen 10 nummerierte Kugeln. In der Rampe sind drei Locher A, B und C, wobei
A Platz fiir drei Kugeln hat, B Platz fiir zwei Kugeln und C Platz fiir eine Kugel. Wenn die Kugeln
die Rampe hinunterrollen, fiillen sie zuerst die Lécher (Kugeln 1, 2 und 3 in Platz A, Kugeln 4 und
5 in Platz B und Kugel 6 in Platz C). Der Rest rollt weiter.

Danach werden die Federn in den Lochern geldst, zuerst von Platz A, dann von Platz B und zuletzt
von Platz C. Dabei werden die Kugeln wieder auf die Rampe zuriickgeschoben. Bevor eine Feder
gelost wird, wird gewartet bis alle anderen Kugeln vorbeigerollt sind.

In welcher Reihenfolge liegen die Kugeln am Ende?

A) B) C) D)
PEEROEEEEE, EERLAEE, (WEEDEEARREH, VEEBEDE®E)
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Génge im Biberbau (3/4: -, 5/6: -, 7/8: -, 9/10: schwer, 11-13: mittel) ﬂ*

7. Gange im Biberbau

10 Biber befinden sich in Raum A und wollen mdglichst rasch in den Raum F zum Fressen kommen.
Ein Biber braucht 1 Minute um durch einen Gang zu laufen. Leider kann durch jeden Gang immer
nur ein Biber gleichzeitig laufen. Sie konnen dabei also nicht direkt hintereinander durch den Gang
laufen. In den Raumen A, B, C und F ist genug Platz fiir alle Biber und das Durchqueren eines
Raums bendtigt keine Zeit.

Nach wieviel Minuten kénnen alle 10 Biber in Raum F sein? Gib die kiirzest mégliche Zeit an!

(© Informatik-Biber 2017, SVIA 2017-CH-07b 7
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e‘ (8/4: =, 5/6: -, T/8: -, 9/10: schwer, 11-13: mittel) Hilf dem Arabot! Rl

8. Hilf dem Arabot!

Ein Arabot ist ein Roboter, der auf einem Blatt Papier fahrt. Er folgt immer den schwarzen Linien,
die auf das Blatt Papier gezeichnet sind. Auf jeder Linie ist eine Beschriftung, die ihm sagt, ob er
an der nichsten Kreuzung (%) den ersten Weg von links () oder den ersten Weg von rechts (EH)
nehmen soll. Wenn er bei A, B oder C landet, weiss er nicht, was er machen soll, und schaltet sich
aus. Der Arabot soll an A, B oder C starten konnen und soll immer bei der Ladestation () enden.
Jonas hat fiir seinen Roboter ein Blatt Papier bemalt. Einige der Beschriftungen hat er schon fest-
gelegt, aber bei einigen weiss er nicht, was er wihlen soll.

Hilf Jonas, die richtigen Beschriftungen fir alle Linien zu finden.
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9. Zahnstocherteilete

Helga und Bob spielen ein Spiel mit Zahnstochern. Am Anfang liegen zwei Haufen Zahnstocher auf
dem Tisch. Immer wenn einer der beiden an der Reihe ist. ..

1. ...legt der Spieler einen der beiden Haufen beiseite. . .

2. ...und teilt den restlichen Haufen in zwei Teile.

Wenn ein Spieler am Ende zwei Haufen mit jeweils einem Zahnstocher {ibrig lasst, hat er gewonnen.
Helga fangt an.

Am Anfang wihit Helga den Haufen mit 24 Zahnstochern, den sie nun in zwei Stapel teilen muss.
Wahle alle Teilungen aus, die Helga einen Sieq ermdoglichen:

A) 11 und 13
B) 12 und 12
C) 7und 17
D) 8 und 16

(© Informatik-Biber 2017, SVIA 2017-HU-06 9
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ﬁ' (3/4: —, 5/6: -, 1/8: -, 9/10: schwer, 11-13: mittel) Wortabsténde —l

10. Wortabstande

Um den Abstand zwischen zwei Worten herauszufinden, darf man die folgenden Schritte machen:

e cinen Buchstaben an einer beliebigen Stelle hinzufiigen
e einen Buchstaben an einer beliebigen Stelle entfernen

e einen Buchstaben an einer beliebigen Stelle durch einen anderen Buchstaben ersetzen

Der Abstand zwischen zwei Worten ist die Mindestanzahl von solchen Schritten, um von dem einen
Wort zum anderen Wort zu kommen.
Der Abstand zwischen ,rennen” und ,stehen” ist damit 4, wie man am folgenden Beispiel sieht;:

1. rennen — sennen (,1* durch .8 ersetzen)
2. sennen — stennen (,t“ einfiigen)
3. stennen — stehnen (,n“ durch ,h“ ersetzen)

4. stehnen — stehen (,n“ 16schen)

Was ist der Abstand zwischen Emil und Erich?
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Punkte sammeln (3/4: -, 5/6: -, 7/8: -, 9/10: -, 11-13: schwer) ‘i

11. Punkte sammeln

Folgendes Denkspiel ist gerade sehr beliebt. Man hat eine Tabelle so wie im Bild unten. Man beginnt
im Feld S (fiir Start) und muss zum Feld Z (fiir Ziel). Man darf aber in jedem Schritt nur nach
rechts und oder oben gehen, wie durch die Pfeile angedeutet. Dabei sammelt man so viele Punkte
wie moglich. Die Zahl in jedem Feld gibt an, wie viele Punkte dort gesammelt werden kénnen. Man
muss also den Weg so wahlen, dass man maximale Punktezahl erreicht.

210[11]Z
12023
2 12021
311(0[2]0
+[S]ol1][3]0
._)

Was ist die mazimale Punklezahl, die erreicht werden kann?

A) 10
B) 12
C) 14
D) 16

(© Informatik-Biber 2017, SVIA 2017-CA-12 11
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(3/4: -, 5/6: —, 1/8 -, 9/10: —, 11-13: schwer) Bildviertel

12. Bildviertel

Schwarz-weisse Pixelbilder konnen mit den Bindrzeichen 0 und 1 so dargestellt werden: Eine 0 steht
fir ein weisses Pixel, eine 1 fiir ein schwarzes Pixel. Ein Bild mit 4 mal 4 Pixeln wird so mit 16

Zeichen dargestellt.

Viele Bilder kann man mit weniger Zeichen darstellen, wenn man das Verfahren Vierteln anwendet.
Dazu werden die Zeichen in einem quadratischen Raster angeordnet. Das Verfahren Vierteln wird

auf ein solches Raster so angewendet:

Falls ein Raster nur aus einem Zeichen besteht, ist das Ergebnis genau dieses Zeichen.
Falls alle Zeichen im Raster 0 sind, ist das Ergebnis das Zeichen 0. (s. Bild links). Falls
alle Zeichen im Raster 1 sind, ist das Ergebnis das Zeichen 1. Andernfalls wird das Raster
in vier gleich grosse Teil-Raster aufgeteilt.

Das Verfahren Vierteln wird dann der Reihe nach auf diese Teil-Raster angewendet,
von links oben aus im Uhrzeigersinn. Die vier (Teil-)Ergebnisse werden hintereinander
geschrieben, zwischen die Klammerzeichen ,,(“ und ,,)“ (siehe Bild in der Mitte und rechts).

Das Ergebnis ist die so entstandene Zeichenfolge.

00O00O

Wende das Verfahren Vierteln auf das folgende 8 x 8 grosse Bild. Wie ist das Ergebnis?

A) (1110)

) (
B) (11(1011)1)
C) (111(1(1101)11))
D) (

111(1(1011)11))

e el = =

1

el

PR RPRRR R

PFRPPRPORRRRK
[ S S S S [ S S )

1

el =

el

H R R R

12

2017-KR-07
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| Abkiirzung oder Umweg? (3/4: -, 5/6: -, 7/8: -, 9/10: —, 11-13: schwer) ‘i

13. Abkiirzung oder Umweg?

Das Bild stellt eine Karte mit Einbahnstrassen dar. Die Zahl in den Kreuzungen stellt jeweils die
Lange des kiirzesten Wegs von S zu dieser Kreuzung dar.

Welche der folgenden Aussagen tiber die beiden fett markierten Kreuzungen ist immer wahr?

Die Lénge des kiirzesten Weges zwischen diesen beiden Kreuzungen ist genau 8.

A

B) Die Lange des kiirzesten Weges zwischen diesen beiden Kreuzungen ist 8 oder weniger als 8.

)
)

C) Die Lénge des kiirzesten Weges zwischen diesen beiden Kreuzungen ist 8 oder mehr.
)

D

Man kann nichts iiber die Lange des kiirzesten Weges zwischen diesen beiden Kreuzungen sagen.

(© Informatik-Biber 2017, SVIA 2017-NL-05
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14. Digitalziffern

Eine 7-Segment-Anzeige stellt die Ziffern auf folgende Weise dar:

Jede der Ziffern besteht aus bis zu 7 Segmenten. Angenommen man hat eine einstellige Ziffernanzeige
und die Sicht auf diese Anzeige ist teilweise blockiert.

Welche Segmente diirfen nicht verdeckt sein, damit die Ziffernanzeige noch lesbar ist?
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= Zerteile die Ziffernfolge (3/4: -, 5/6: -, 7/8: —, 9/10: -, 11-13: schwer) ‘i

15. Zerteile die Ziffernfolge

In einem speziellen Code fiir Texte wird jeder Buchstabe durch ein Codewort aus den Ziffern 0 bis
9 kodiert. Die Besonderheit: Kein Codewort darf mit dem Codewort eines anderen Buchstabens
beginnen.

Der Buchstabe X wird beispielsweise durch 12 kodiert. Nun kann Y durch 2 kodiert werden. Denn
12 beginnt nicht mit 2 (und 2 nicht mit 12). Jetzt kann Z durch 11 kodiert werden; denn weder 12
noch 2 beginnen mit 11, und 11 beginnt weder mit 12 noch mit 2. 21 wire jedoch nicht als Codewort
flir Z erlaubt, weil es mit 2, also dem Codewort von Y beginnt.

Das Wort BEBRAS wird durch die Ziffernfolge 12112233321 kodiert. Welche der folgenden Teilungen
reprasentiert die Buchstaben?

A) 12112233321

B) 1211 2233 321

D

)
)

C) 121122 33321
) 12112233321
)

E) 1211223 3321
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reoBoO

'd digitec.ch

lusnlm

verkehrshaus.ch

S 7 Kanton Ziirich
n Volkswirtschaftsdirektion
2 Amt fiir Wirtschaft und Arbeit

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/ & http://www.galaxus.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

(© Informatik-Biber 2017, SVIA
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Information

Das Geschenle = die qute Werbung

PH LUZERN
PADAGOGISCHE
HOCHSCHULE

ABZ

AUSBILDUNGS- UND BERATUNGSZENTRUM
FUR INFORMATIKUNTERRICHT

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.

http://www.phlu.ch/
Péddagogische Hochschule Luzern

http://www.abz.inf.ethz.ch/

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

n w Fachhochschule
Nordwestschweiz

Z hdk

Zircher Hochschule der Kiinste
Game Design

A Ng®

ZUBLER&PARTNER AG

Informatik

senarclens
leu+partner

strategische kommunikation

https://www.fhnw.ch/de/die-fhnw/hochschulen/ph
Padagogische Hochschule FHNW

https://www.zhdk.ch/
Ziircher Hochschule der Kiinste

http://www.zubler.ch/
Zubler & Partner AG Informatik
Umfassendes Angebot an Dienstleistungen.

http://senarclens.com/
Senarclens Leu & Partner
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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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