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Liebe Rätselfreunde,

mit diesem Buch erhalten Sie eine Sammlung von 34 Rätseln rund um das Thema 
Informatik. Dabei finden Sie einige Rätsel, die zum Einstieg in die Welt der Computer 
gedacht sind, aber auch anspruchsvollere Rätsel zu unterschiedlichen Programmier-
sprachen für Schüler mit Vorkenntnissen. Interessante Fakten gibt es bei den Fragen 
zu Persönlichkeiten aus dem Informatikbereich, bei den unterschiedlichen Computer-
systemen und bei den Fun Facts.

Die Kreuzworträtsel eignen sich sowohl zum Ausklingen lassen einer Stunde, für die 
Freiarbeit und für eine Vertretungsstunde. Dabei verbinden die einzelnen Rätsel den 
Spaßfaktor mit dem Wissensfaktor, denn neben dem Knobeln erweitern die Schüler 
und Schülerinnen ihr Wissen im Bereich IT und Informatik. Sollten einige Begriffe nicht 
bekannt sein, können Sie diese vorgeben oder wahlweise alle Lösungen als Wörter-
Pool zur Verfügung stellen.

Viel Freude und Spaß beim Einsatz der Rätsel und beim Eintauchen in die Welt der 
Informatik wünschen Ihnen das Team des Kohl-Verlags und

Melanie Schnurr

Vorwort
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1.	 Der Aufbau eines Computers

a.	 Der ... ist das „Gehirn“ des Computers und heißt auf  
	 Englisch Central Processing Unit (CPU). 
b.	 Die ... ist für die Darstellung von Bildern auf dem Monitor  
	 verantwortlich. 
c.	 Auf ihr werden die Daten dauerhaft gespeichert ...
d.	 Das ... stellt die Stromversorgung für den Computer sicher. 
e.	 Tragbare Computer werden als Notebook oder ...  
	 bezeichnet. 
f.	 PC ist die Abkürzung für ... Computer. 
g.	 Auf dem ... werden Texte, Bilder und Programme angezeigt. 
h.	 Mit ihr wird der Cursor über den Monitor bewegt ...
i.	 Er ist für die Kühlung des Prozessors verantwortlich ...
j.	 Mit einer ... können sich Teilnehmer einer Videokonferenz  
	 sehen.
k.	 Über die ... lassen sich die Einstellungen des Computers verwalten.
l.	 Über einen Anschluss zu einem ... können Dokumente oder Bilder gedruckt werden.

Ein Computer basiert auf dem sogenannten EVA-Prinzip. Daten werden erfasst, verarbeitet und wieder 

ausgegeben. Bei der    					         wird hier zwischen Eingabe-, Verarbeitungs- 

und Ausgabegeräten unterschieden.

k.

d. e.

b. h.

g. c.

a. 1

j.

5

i. 8

f. 2 4

6

l. 4 7

Ä = AE
Ö = OE
Ü = UE

1 2 3 4 5 6 7 8
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