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® @ @ Die Aufgaben sind lizenziert unter einer Creative Commons Namensnennung
@ — Nicht-kommerziell — Weitergabe unter gleichen Bedingungen 4.0 International

Lizenz. Die Autoren sind auf S. 19 genannt.
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Vorwort ‘i

Vorwort

Der Wettbewerb «Informatik-Biber», der in verschiedenen Landern der Welt 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 Schweizerischen
Verein fiir Informatik in der Ausbildung SVIA durchgefiihrt und von der Hasler Stiftung unterstiitzt.

Der Informatik-Biber ist der Schweizer Partner der Wettbewerbs-Initiative «Bebras International
Contest on Informatics and Computer Fluency» (https://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 Beriihrungsdngste 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» im Internet, denn der Wettbewerb
findet online am Computer statt. Fiir die Fragen ist strukturiertes und logisches Denken, aber
auch Phantasie notwendig. Die Aufgaben sind bewusst fiir eine weiterfilhrende Beschaftigung mit

Informatik iiber den Wettbewerb hinaus angelegt.
Der Informatik-Biber 2023 wurde in fiinf Altersgruppen durchgefiihrt:

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

Stufen 7 und 8

Stufen 9 und 10

Stufen 11 bis 13

Jede Altersgruppe erhélt Aufgaben in drei Schwierigkeitsstufen: leicht, mittel und schwierig. In den
Altersgruppen 3 und 4 waren 9 Aufgaben zu 16sen, mit je drei Aufgaben in jeder der drei Schwierig-
keitsstufen. Fiir die Altersklassen 5 und 6 waren es je vier Aufgaben aus jeder Schwierigkeitsstufe,
also 12 insgesamt. Fiir die restlichen Altersklassen waren es 15 Aufgaben, also fiinf Aufgaben pro
Schwierigkeitsstufe.

Fiir jede richtige Antwort wurden Punkte gutgeschrieben, fiir jede falsche Antwort wurden Punk-
te abgezogen. Wurde die Frage nicht beantwortet, blieb das Punktekonto unveréandert. Je nach

Schwierigkeitsgrad 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
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i. Vorwort

Dieses international angewandte System zur Punkteverteilung soll den Anreiz zum blossen Erraten

der Losung eliminieren.

Jede Teilnehmerin und jeder Teilnehmer hatte zu Beginn 45 Punkte («Kleiner Biber»: 27 Punkte,
Stufen 5 und 6: 36 Punkte) auf dem Punktekonto.

Damit waren maximal 180 Punkte («Kleiner Biber»: 108 Punkte, Stufen 5 und 6: 144 Punkte) zu
erreichen, das minimale Ergebnis betrug 0 Punkte.

Bei vielen Aufgaben wurden die Antwortalternativen am Bildschirm in zufélliger Reihenfolge angezeigt.
Manche Aufgaben wurden in mehreren Altersgruppen gestellt. Diese Aufgaben hatten folglich in den
verschiedenen Altersgruppen unterschiedliche Schwierigkeitsstufen.

Einige Aufgaben werden fiir bestimmte Altersgruppen als «Bonus» angegeben: sie haben keinen
Einfluss auf die Berechnung der Gesamtpunktzahl. Diese Ubungen dienen vielmehr dazu, bei mehreren
TeilnehmerInnen mit identischer Punktzahl zu entscheiden, wer sich fiir eine mogliche néchste Runde
qualifiziert.

Fur weitere Informationen:

SVIA-SSIE-SSII Schweizerischer Verein fiir Informatik in der Ausbildung
Informatik-Biber
Nora A. Escherle

https://www.informatik-biber.ch/de/kontaktieren/
https://www.informatik-biber.ch/
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Gemiisebeet (3/4: Bonus; 5/6: schwer; 7/8: mittel; 9/10: leicht) 4*

1. Gemusebeet

Lisa legt ein Gemiisebeet an. Darauf will sie fiinf verschiedene Gemiise pflanzen. Manche Gemiise
vertragen sich gut miteinander \/ , andere nicht % :

o &P SB0T

Lisa hat das Beet in sechseckige Bereiche aufgeteilt. In jeden Bereich will sie genau ein Gemiise
pflanzen.

y

In drei Bereiche hat Lisa schon Lauch wa gepflanzt.

& O
@& @

S
e S —
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-
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Beim Pflanzen beachtet Lisa folgende Regel: Gemiise, die sich nicht vertragen, diirfen nicht in Bereiche
gepflanzt werden, die sich beriihren.

Bepflanze alle noch freien Bereiche und beachte Lisas Regel!
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*ﬁ (5/6: schwer; 7/8: mittel; 9/10: leicht) Zug entladen

2. Zug entladen

Ein Zug zieht Waggons mit nummerierten Kisten. Der Kran steht an einer festen Position und entlédt

die Kisten. Um eine Kiste zu entladen, muss die Kiste direkt unter dem Kran positioniert werden.
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Der Kran muss die Kisten von 1 an in der Reihenfolge ihrer Nummern entladen. Der Zug kann nur
vorwérts fahren. Wenn er unter dem Kran hindurch gefahren ist, muss er eine Runde fahren, damit

weitere Kisten entladen werden konnen.
So entladt der Kran die Kisten 1, 2, 3 und 4:

Runde 1: Runde 2: Runde 3:

R)vax

AVAVAVAVAVAN \
eheff

ors.edionorioncdioraciionodl Y
Er iiberspringt Kiste 4, entladt Er iiberspringt Kiste 4 Er entladt Kiste 4.
Kiste 1, tiberspringt Kiste 3 und entladt Kiste 3.

und entladt Kiste 2.

Der obige Zug muss also drei Runden fahren, bis alle Kisten in der richtigen Reihenfolge entladen
sind.

Wie viele Runden werden fir das Entladen des folgenden Zuges bendtigt?

16 2 8

010 0 wa 0 s Ora TN OO

A) 1 Runde E) 5 Runden I) 9 Runden
B) 2 Runden F) 6 Runden J) 10 Runden
C) 3 Runden G) 7 Runden

D) 4 Runden H) 8 Runden

2 2023-IN-03b © Informatik-Biber 2023, SVIA


https://www.informatik-biber.ch/
http://www.svia-ssie-ssii.ch/

Martinas Dorf (5/6: schwer; 7/8: mittel; 9/10: leicht) ‘i

3. Martinas Dorf

In Martinas Dorf gibt es sechs Hauser. Ausserdem gibt es Wege, iiber die man von einem Haus zum
néchsten gehen kann. Fiir alle diese Wege bendtigt Martina die gleiche Zeit.

Martina hat eine besondere Karte des Dorfs gezeichnet. Sie hat darin Wege eingezeichnet, {iber die
sie am schnellsten zu den anderen Hausern gehen kann.

—O

Natiirlich gibt es auch eine richtige Karte des Dorfs, mit allen Wegen.

Welche dieser Zeichnungen kann nicht die richtige Karte sein?

<
NS
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*‘ (5/6: schwer; 7/8: mittel; 9/10: leicht) Warmer und Kélter T

4. Warmer und Kalter

Nina und Daniel spielen Schatzsuche. Auf einem Spielbrett mit quadratischen Feldern wéhlt Nina im
Kopf ein Feld aus. Dort ist der Schatz versteckt.

Daniel wahlt ein Startfeld aus. Von dort geht er schrittweise mit seiner Spielfigur ‘ um je ein Feld
weiter: nach links, rechts, oben oder unten.

‘ 1 Beim ersten Versuch nehmen sie ein kleines Spielbrett. Nina versteckt den
Schatz auf dem Feld mit dem Stern ﬁ Daniel startet rechts oben und macht

ﬁ e)l zwei Schritte entlang der Pfeile. Nach jedem Schritt sagt Nina, ob Daniel nun
,;f naher () am Schatz oder weiter weg % vom Schatz ist als vor dem Schritt.

3
7 2

Schatz ist die kleinste Anzahl Schritte, mit denen Daniel aktuell zum Schatz

gehen konnte.

31 Das Bild rechts zeigt Daniels Entfernungen vom Schatz. Die Entfernung vom
l_

3

Nun nehmen sie ein grosseres Spielbrett. Nina versteckt den Schatz auf einem der blau markierten

Felder. Das Bild zeigt wieder Daniels Schritte und was Nina nach jedem Schritt sagt.

Wo ist der Schatz versteckt?

i
o,
& a

4
T

L)
¥
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Biber-Bausteine (7/8: mittel; 9/10: leicht)

5. Biber-Bausteine

Die Biber-Bausteine unterscheiden sich in vier Eigenschaften:

1. Breite: schmal, mittel, breit
2. Hohe: klein, mittel, gross
3. Anzahl der Noppen oben: null, eins, zwei

4. Anzahl der Nuten unten: null, eins, zwei

Otto teilt die Bausteine in Dreier-Gruppen ein. Er macht das so,
dass fiir jede Gruppe gilt: Die drei Steine haben fiir jede der vier

Eigenschaften ...
e ... entweder alle den gleichen Wert ...
e ... oder drei verschiedene Werte.

Rechts ist eine von Ottos Gruppen.
Denn diese drei Steine haben alle

e die gleiche Breite,
e unterschiedliche Hoéhen,
e unterschiedlich viele Noppen und

e unterschiedliche viele Nuten.

Teile diese Bausteine in Dreier-Gruppen ein, so wie Otto es machen

wiirde.

Noppe

N
Breite

n

Ut—)

Hohe
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*’ (3/4: Bonus; 5/6: Bonus; 7/8: schwer; 9/10: mittel) Brunnen =

6. Brunnen

Der Sommer in der Stadt ist heiss. Die Biirgermeisterin ldsst deshalb Brunnen mit Trinkwasser
aufstellen.

Die Brunnen sollen so stehen, dass man von jeder Strassenecke aus hochstens zwei Strassenabschnitte

gehen muss, um einen Brunnen zu erreichen. Dann ist die Biirgermeisterin zufrieden.

Hier ist ein Stadtplan. Die Linien sind Strassenabschnitte, und die Punkte sind Strassenecken. An
drei Ecken stehen bereits Brunnen 0

N
/ /N

<A

Stelle einen weiteren Brunnen so auf, dass die Biirgermeisterin zufrieden ist.
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==l Biberburg AG (9/10: mittel; 11-13: leicht) ‘*

7. Biberburg AG

Eine Biberburg besteht aus 4 Teilen, die alle teilweise unter und teilweise iiber Wasser liegen. Beim
Bau einer Biberburg ist jeder beteiligte Arbeiter entweder nur unter Wasser =@ oder nur iiber
Wasser 2. tatig. Bei jedem Teil wird gleichzeitig tiber und unter Wasser gearbeitet. Die Tabelle

zeigt fiir jedes Teil, wie lange die Biberbau AG braucht und wie viele Arbeiter unter und iiber Wasser

dafiir ben6tigt werden.

Teile Wohnraum € Schlafhshle Dach Damm €

Baudauer 4 Tage 3 Tage 5 Tage 8 Tage
A4 3 Biber 5 Biber 2 Biber 4 Biber

2 2 Biber 1 Biber 2 Biber 2 Biber

Das Dach kann erst gebaut werden, wenn die Schlafhohle (&) fertig ist! Bei allen anderen Teilen
ist die Reihenfolge egal.

Fiir den Bau einer neuen Burg stehen hochstens 7 Unterwasser-Arbeiter und 5 Uberwasser-Arbeiter
zur Verfligung. Sie konnen auch gleichzeitig verschiedene Teile bauen. Hier ist ein Arbeitsplan, mit
dem die Biberburg in 20 Tagen fertig wird.

RAAAARAS
A §
---------------------------------------------------------- Max
Tage
--------------------------------------------------------- Max
Tage

1 5 10 15 20

Uberlege dir einen Plan, mit dem die Biberburg nach mdéglichst wenigen Tagen fertig wird. Wie viele

Tage sind das?

© Informatik-Biber 2023, SVIA 2023-HU-37 7
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iﬁ (3/4: Bonus; 5/6: Bonus; 7/8: schwer; 9/10: mittel; 11-13: leicht) Ogham pa

8. Ogham

Sue kennt das alte irische Alphabet Ogham. Jeder Buchstabe besteht aus einem oder mehreren
Strichen, die entlang einer langen Linie angeordnet sind. Zwei aufeinander folgende Buchstaben

werden durch einen Zwischenraum getrennt.

Sue benutzt Ogham als Code. Sie kodiert vier Worter — ihre liebsten Fruchtsorten:
ANANAS, BANANE, MELONE und ORANGE.

Welches Wort passt zu welchem Ogham-Code?

AT T

IR

WE lIIIW/LHH
1
%HH | hllﬂlm

ANANAS BANANE MELONE  ORANGE

8 2023-1E-02b © Informatik-Biber 2023, SVIA
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B wanderungen (5/6: Bonus; 7/8: schwer; 9/10: mittel; 11-13: leicht) ‘*

9. Wanderungen

Mia mag Wanderurlaube, bei denen sie jede Nacht an einem anderen Ort iibernachtet. Fiir ihren
néchsten Urlaub hat Mia eine Karte der Region. Die Karte zeigt Mias Startpunkt i@, ihr Ziel
= a und alle Orte, an denen sie {ibernachten kann fi§.

1 e
ﬁ 2 ————p— I /

Mia hat die Region mit gestrichelten Linien in Abschnitte eingeteilt. Sie kann immer nur einen oder
zwei Abschnitte an einem Tag wandern. Zwei verschiedene Wanderungen, die sie machen kann, hat

sie bereits in die Karte eingetragen:

e Wanderung 1 hat drei Ubernachtungsorte

e Wanderung 2 hat vier Ubernachtungsorte
Mia kann aber noch andere Wanderungen machen.

Wie wviele verschiedene Wanderungen kann Mia insgesamt machen? Zdhle die Wanderungen 1 und 2
mat.

A) 2 Wanderungen

B) 3 Wanderungen

C) 4 Wanderungen
D) 5 Wanderungen
E) 6 Wanderungen
F) 7 Wanderungen

G) 8 Wanderungen

© Informatik-Biber 2023, SVIA 2023-US-01 9
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*‘ (7/8: schwer; 9/10: mittel; 11-13: leicht) Go-Bots -

10. Go-Bots

Die Go-Bots sind sehr einfache Roboter. Sie fahren iiber ein Spielbrett mit Feldern.

o [ M |

Y,

@)

Um sie zu steuern, wahlt man zunéchst einen der Go-Bots aus. Den schickt man dann mit einem
Pfeil-Befehl in eine Richtung: hoch (#), runter (¥), links (4 und rechts (®). Der Go-Bot fihrt dann
stur geradeaus, bis er direkt vor einem Hindernis . oder einem anderen Roboter ankommt. Dort
bleibt er stehen, bis er einen neuen Befehl bekommt.

Mit einer geschickten Folge von Befehlen sollst du dafiir sorgen, dass Go-Bot O das Ziel ¥ erreicht,
also genau dort stehen bleibt.

Mit dieser Befehlsfolge erreicht Go-Bot O das Ziel ¥:

S ISIOO[@)0

. 0—OM |

@)

Erstelle eine Befehlsfolge mit vier Pfeilen, mit der Go-Bot O das Ziel ¥ erreicht!

M| O

l_.@ ¥

=

10 2023-CZ-01 © Informatik-Biber 2023, SVIA



https://www.informatik-biber.ch/
http://www.svia-ssie-ssii.ch/

Ll Emma erledigt (5/6: Bonus; 7/8: Bonus; 9/10: schwer; 11-13: mittel) i*

11. Emma erledigt

Emma ist zu Hause o Sie soll drei Aufgaben erledigen und zuriickkommen:

e beim Kiosk #% ein Péckchen abholen,
e auf dem Markt @ Obst kaufen und
e in der Apotheke ™ ein Medikament besorgen.

Emma weiss nicht, wie lange sie in jedem Geschéft brauchen wird. Aber zumindest ihr Weg soll so

kurz wie moglich sein.

Auf einem Plan hat Emma eingetragen, wie viele Minuten sie fiir die Strecken zwischen einzelnen
Orten ihrer Stadt benotigt. Ausserdem hat sie im Plan markiert, welche Strecke sie auf ihrem Weg
geht.

Fiir diesen Weg bendtigt Emma insgesamt 6 +3 + 7+ 9+ 3 + 6 + 4 = 38 Minuten.

Emma {iberlegt, ob es noch schneller geht. Vielleicht hilft es, manche Strecken hin und zuriick zu
gehen?

Bestimme den kiirzesten Weg, den Emma gehen kann, um ihre drei Aufgaben zu erledigen.
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*‘ (7/8: Bonus; 9/10: schwer; 11-13: mittel) Zerobots Mission -

12. Zerobots Mission

Zerobot hat einen austauschbaren Treibstofftank. Zerobot bewegt sich damit in einem Raster: nach
oben, unten, rechts und links. Bei jeder Bewegung von einem Rasterfeld zum néchsten sinkt der
Fiillstand des Tanks um 1.

Auf einigen Feldern sind Austauschtanks; die Zahl darauf zeigt den Fiillstand an. Wenn Zerobot ein

solches Feld erreicht, tauscht er seinen Tank, egal wie voll der ist: Er nimmt den Austauschtank auf,

XD

setzt seinen bisherigen Tank auf dem Feld ab und fahrt weiter.

Zerobots aktuelle Position und der Fiillstand seines Tanks werden im Bild so angezeigt:

3]

E.

pran—e

D

00,00

Alarm: Die Tanks sind fehlerhaft und kénnten explodieren!

()
Das ist Zerobots Mission: Er soll so zur Basisstation A fahren, dass am Ende alle Tanks leer sind
(Fiillstand 0).

Wie muss sich Zerobot bewegen, um seine Mission zu erfiillen?
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Briicken bauen! (9/10: schwer; 11-13: mittel) ‘*

13. Briicken bauen!

Auf der Insel ganz links sind Kinder eingezogen. Bianca soll Briicken bauen, {iber die die Kinder zur
Schule auf der Insel ganz rechts gehen kénnen.

Die Insel-Karte zeigt, wie viele Baumstdmme es auf jeder Insel gibt. Diese Baumstdmme kann Bianca
nehmen, um an den Linien Briicken zu bauen. Die Zahl an einer Linie sagt, wie viele Baumstdmme
dort fiir eine Briicke benutzt werden. Sobald es zwischen zwei Inseln eine Briicke gibt, kann Bianca
dariiber gehen und Stdmme, die sie noch hat, mitnehmen. Natiirlich kann sie jeden Baumstamm nur
fiir eine Briicke benutzen.

Bianca fangt auf er Insel links an. Thr Ziel ist, moglichst wenige Baumstdmme zu benutzen.

An welchen Linien soll Bianca Briicken bauen, damit sie ihr Ziel erreicht?
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14. Postfix-Notation

Ein mathematischer Ausdruck besteht aus ...

e ... einem Operator: 4+, —, - oder :
e ... und den Operanden: Zahlen wie 1, 2, ..., Buchstaben wie a, b, ... oder wieder Ausdriicke
wie (1 + 2).

Die Struktur eines mathematischen Ausdrucks kann man als Strukturbaum darstellen. Dieses Dia-
gramm aus Operatoren und Operanden wird so gezeichnet: Ein Kringel mit dem Operator wird durch
Pfeile mit den Strukturbdumen der Operanden verbunden. Das sind im einfachsten Fall Kringel mit
einer Zahl oder einem Buchstaben.

Aus einem Strukturbaum wiederum kann man die Postfiz-Notation eines mathematischen Ausdrucks
ablesen. In dieser Notation werden fiir jeden Ausdruck zundchst die Operanden und dahinter der
Operator geschrieben.

Mathematischer Ausdruck: a+b (a+1

) - (b+¢)
Strukturb ,’: ;g%
trukturbaum:
@ ®
@ O ®

Postfix-Notation: ab + al+bc+-

Hier ist die Postfix-Notation eines anderen Ausdrucks:
al+b2+-25c¢c:+

Welchen Strukturbaum hat dieser Ausdruck?

@R © © ©
@ ® G () ole & D
® D ofojole FHBDO SDOOD
@ D @ @& © ® D D@ o
@ CO
A)

B) Q) D)
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™9 Ziffernschloss (9/10: schwer; 11-13: mittel) i*

15. Ziffernschloss

Bob hat ein Ziffernschloss an seiner Haustiir. Um es zu 6ffnen, muss man einen Zifferncode eingeben.
Alle Ziffern im Code miissen verschieden sein. Aktuell hat der Code fiinf Stellen und lautet so:

10)I2)14)13]11)

Bob hat sich den Code notiert, aber ein wenig verschleiert: n >> ¢ bedeutet, dass links von Ziffer ¢

im Code genau n Ziffern stehen, die grésser sind als ¢. Zum Beispiel notiert Bob mit
1>>3

dass links von Ziffer 3 genau eine Ziffer steht (ndmlich die 4), die grosser ist als 3. Den aktuellen
Zifferncode hat er sich insgesamt so notiert:

0>>0;3>>1;0>>2;1>>3;0>>4

Ein Code aus nur fiinf Ziffern ist Bob zu unsicher. Deshalb iiberlegt er sich einen neuen Code, aus
den Ziffern 0 bis 7. Den neuen Code notiert er sich so:

3>>0:2>>13;4>>2:;4>>3;1>>4;1>>5;1>>6;0>>7

Wie lautet der neue Code?

OO0
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16. Domino

Jeder Dominostein hat zwei Felder. Auf jedem Feld sind 1 bis 6 Punkte. Du hast diese acht Steine:

A YAYAYA

Alle acht Steine sollst du so in eine Reihe legen, dass auf den angrenzenden Feldern zweier benachbarter

Steine immer gleich viele Punkte sind.

B N v R ER X

Du kannst mehrere solcher Reihen legen. Es gibt aber Steine, die du auf keinen Fall an den Anfang
oder das Ende deiner Reihe legen kannst.

Welche Steine sind das?
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Anprobieren (9/10: Bonus; 11-13: schwer) ‘*

17. Anprobieren

Christian braucht neue Hosen. Im Geschéft gibt es seine Lieblings-Hose in sieben Langen und sieben

Breiten. Hosen in allen 49 Gréssen sind im Regal, nach Lénge und Breite sortiert.

Weil Christian seine richtige Grosse nicht weiss, muss er sie durch Anprobieren herausfinden. Bei
jeder Anprobe merkt Christian, ob die Hose passt oder ob er eine kiirzere, langere, schmalere oder

breitere Hose braucht. Damit eine Hose passt, miissen Lénge und Breite stimmen.

» breit

kurz €—— lang
==
=

Der Verkaufer stohnt: Bei 49 Grossen die richtige zu finden — das kann dauern.

Doch Christian ist eine Methode eingefallen, die richtige Grosse in jedem Fall nach moglichst wenigen

Anproben zu wissen.

Wie viele Anproben braucht er mit dieser Methode héchstens, bis er die richtige Grisse weiss?
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18. Konflikt-Detektor

Anna und Ben wollen einen «Konflikt-Detektor» bauen, der anzeigt, ob sie eine unterschiedliche
Meinung haben.

Sie verwenden Einheiten, die in zwei Zustidnden sein konnen: Ja und Nein. Zwei Einheiten konnen

mit einem Kabel verbunden werden.
Wenn eine Einheit im

e Zustand Ja ist, sendet sie iiber alle ausgehenden Kabel ein Signal.

e Zustand Nein ist, sendet sie kein Signal.

Die Kabel werden so eingestellt, dass sie ein Signal als positives (+) oder negatives (—) Signal an die
rechts angeschlossene Einheit {ibermitteln.

Eine angeschlossene Einheit geht in den Zustand Ja, wenn sie mehr positive als negative Signale
empfangt, und sonst in den Zustand Nein. Als Eingabe setzt Anna den Zustand der Einheit A und
Ben den Zustand der Einheit B.

Zuerst bauen Anna und Sie bemerken, dass die Einheit Z nur dann Ja ist, wenn A

Ben diese Maschine: Ja und B Nein ist. Das ist nicht das, was sie wollen.

PO ® ® ©® _©
Dann bauen Anna und Ben eine grossere Maschine (unten im Bild) und sind sicher, dass sie der
Konflikt-Detektor sein kann: Z soll nur dann Ja sein, wenn A und B in unterschiedlichen Zustéinden

sind (Ja und Nein bzw. Nein und Ja). Ansonsten soll Z im Zustand Nein sein. Jetzt miissen nur noch
die Kabel richtig eingestellt werden.

Stelle fiir jedes Kabel ein, ob es ein Signal positiv (+) oder negativ (=) ubermittelt, damit der
Konflikt-Detektor korrekt arbeitet.

A
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A. Aufgabenautoren

A. Aufgabenautoren

== Eslam AbdElAal
Akram Ahmed
Somayah Albaradei

Laila Alharthi

[ —]

Khairul Anwar

James Atlas
Leonardo Barichello
== Wilfried Baumann
Tim Bell

B Leonardo Cavalcante
e Diego César

B Zaheer Chothia
B Bimear Colreavy
Raluca Constantinescu
Kris Coolsaet

== Christian Datzko
== Justina Dauksaite
EJ Nora A. Escherle
Georgios Fesakis
= Gerald Futschek
Emily Gates

Adam Grodeck
Juan Gutiérrez
Tracy Henderson
== Josefine Hiebler

Mathias Hiron

Alisher Tkramov
Thomas Ioannou
Filiz Kalelioglu
=l Merel Kamper
B Cohar Khachatryan
Jihye Kim

Mhairi King

* | Jia-Ling Koh
Sophie Koh

& Victor Koleszar
B Taina Lehtimiki
Marielle Léonard
Carlos Luna

B \lichael Weigend
Yong Mao
Madhavan Mukund
™ Natalia Natalia
B Tom Naughton
= Zsuzsa Pluhar
= Wolfgang Pohl
Kl Estela Ramic
Omar Colon Reyes
Chris Roffey
Karima Sayeh

™9 Kirsten Schliiter

- Margareta Schliiter
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A. Aufgabenautoren

= Eljakim Schrijvers
B3 Giovanni Serafini
Vipul Shah

= Rostyslav Shpakovych
s acqueline Staub

== Alicke Stijf

+ | Marianne Thut

Em Monika Tomcsényiova
== Ahto Truu

B Lawa Ungureanu

Bl Jitf Vanicek

™= Michael Weigend

E3 Manuel Wettstein

== Kyra Willekes
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B. Akademische Partner

y.{

B. Akademische Partner

ABZ

AUSBILDUNGS- UND BERATUNGSZENTRUM
FUR INFORMATIKUNTERRICHT

haute
école
pédagogique

vaud

Scuola universitaria professionale
della Svizzera italiana

SUPSI

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

http://www.hepl.ch/
Haute école pédagogique du canton de Vaud

http://www.supsi.ch/home/supsi.html
La Scuola universitaria professionale della Svizzera italiana
(SUPSI)
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C. Sponsoring

C. Sponsoring

Kanton Ziirich
:| Volkswirtschaftsdirektion
Amt fiir Wirtschaft und Arbeit

o UBS

verkehrshaus.ch

rgibt Informatik.

senarclens
leu+partner

strategische kommunikation

http://www.haslerstiftung.ch/

Stiftungszweck der Hasler Stiftung ist die Foérderung 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.

Standortforderung beim Amt fiir Wirtschaft und Arbeit Kan-
ton Ziirich

http://www.ubs.com/
Wealth Management IT and UBS Switzerland IT

http://www.verkehrshaus.ch/

i-factory (Verkehrshaus Luzern)

Die i-factory bietet ein anschauliches und interaktives Erpro-
ben von vier Grundtechniken der Informatik und ermdoglicht
damit einen Erstkontakt mit Informatik als Kulturtechnik.
Im optischen Zentrum der i-factory stehen Anwendungsbei-
spiele zur Informatik aus dem Alltag und insbesondere aus
der Verkehrswelt in Form von authentischen Bildern, Filmbei-
trdgen und Computer-Animationen. Diese Beispiele schlagen
die Briicke zwischen der spielerischen Auseinandersetzung in
der i-factory und der realen Welt.

http://senarclens.com/

Senarclens Leu & Partner
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D. Weiterfithrende Angebote

y.{

D. Weiterfithrende Angebote

IT TOUT FEU TOUT FLAMME

G e

Das Lehrmittel zum Informatik-Biber

Module
Verkehr — Optimieren

Musik — Komprimieren

Geheime Botschaften — Verschllsseln
Internet — Routing

Apps

Auszeichnungssprachen

coeTRe(m)

IT Feuer: https://it-feuer.ch/

In der Schweiz engagieren sich zahlreiche Organisationen fiir
die Nachwuchsforderung in Informatik. Die Initiative «IT-
Feuer» mochte diese vorhandenen Kréfte biindeln und einen
Beitrag leisten, das Thema in der Offentlichkeit schweizweit
bekannter zu machen. Das I'T-Feuer priasentiert eine grosse
Palette an Angeboten fiir Lehrpersonen sowie Schiiler*innen

und Schulklassen.

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

Das Lehrmittel zum Biber-Wettbewerb ist ein vom SVIA,
dem schweizerischen Verein fiir Informatik in der Ausbildung,
initiiertes Projekt und hat die Forderung der Informatik in
der Sekundarstufe I zum Ziel.

Das Lehrmittel bringt Jugendlichen auf niederschwellige Wei-
se Konzepte der Informatik néher und zeigt dadurch auf,
dass die Informatikbranche vielseitige und spannende Berufs-
perspektiven bietet.

Lehrpersonen der Sekundarstufe I und weiteren interessierten
Lehrkraften steht das Lehrmittel als Ressource zur Vor- und
Nachbereitung des Wettbewerbs kostenlos zur Verfiigung.
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.

CoetryLab: https://www.coetry-lab.org/

Das Team des CoetryLab méchte Kindern und Jugendlichen
den Zugang zum Programmieren und zu Medien ermoglichen.
Das CoetryLab soll die Anlaufstelle ausserschulischen Expe-
rimentierens und Gestaltens sein und allen die Coding-Welt
eroffnen. Eigene Ideen koénnen kreativ umgesetzt und im
Team oder alleine Webseiten, Apps, Games und vieles mehr

entwickelt werden.
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D. Weiterfithrende Angebote

Co o rotfeco

robotic teacher community

iLearnlT.ch

010100110101011001001001
010000010010110101010011
010100110100100101000101
001011010101001101010011
010010010100100100100001

VIA

www.svia-ssie-ssii.ch
schweizerischervereinfirinformatikind
erausbildung//sociétésuissepourl'infor
matiquedansl'enseignement//societasviz
zeraperl'informaticanell'insegnamento

Roteco: https://www.roteco.ch/de/

Das ROTECO Projekt bildet eine Community fiir und mit
Lehrpersonen, welche Schiilerinnen und Schiiler auf die digi-
tale Gesellschaft vorbereiten méchten. Lehrpersonen kénnen
auf dieser Plattform Erfahrungen austauschen, erhalten Infor-
mationen zu den neusten Kursen und Workshops und finden
Aktivitaten, welche sich direkt in den Unterricht integrieren

lassen.

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

In thematischen Modulen kénnen Kinder und Jugendliche auf
dieser Website einen Aspekt der Informatik auf deutsch und
franzosisch selbstédndig entdecken und damit experimentieren.
Derzeit sind sechs Module verfiigbar.

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, Mittelschule,
Berufsschule, Hochschule oder in der iibrigen beruflichen Aus-
und Weiterbildung unterrichtet.

Als Kollektivmitglieder kdnnen Schulen, Vereine oder andere

Organisationen aufgenommen werden.
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