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Vorwort

Vorwort

Der Wettbewerb „Informatik-Biber“, der in verschiedenen Ländern der Welt schon seit mehreren Jah-
ren bestens etabliert ist, will das Interesse von Kindern und Jugendlichen an der Informatik wecken.
Der Wettbewerb wird in der Schweiz in Deutsch, Französisch und Italienisch vom Schweizerischen
Verein für Informatik in der Ausbildung SVIA durchgeführt und von der Hasler Stiftung im Rahmen
des Förderprogramms FIT in IT unterstützt.
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 durchgeführt. 2012 wurde zum ersten
Mal der „Kleine Biber“ (Stufen 3 und 4) angeboten.
Der „Informatik-Biber“ regt Schülerinnen und Schüler an, sich aktiv mit Themen der Informatik
auseinander zu setzen. Er will Berührungsängste 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. Für die Fragen ist strukturiertes und logisches Denken, aber
auch Phantasie notwendig. Die Aufgaben sind bewusst für eine weiterführende Beschäftigung mit
Informatik über den Wettbewerb hinaus angelegt.
Der Informatik-Biber 2019 wurde in fünf Altersgruppen durchgeführt:

• Stufen 3 und 4 („Kleiner Biber“)

• Stufen 5 und 6

• Stufen 7 und 8

• Stufen 9 und 10

• Stufen 11 bis 13

Die Stufen 3 und 4 hatten 9 Aufgaben zu lösen, jeweils drei davon aus den drei Schwierigkeitsstufen
leicht, mittel und schwer. Die Stufen 5 und 6 hatten 12 Aufgaben zu lösen, jeweils vier davon aus
den drei Schwierigkeitsstufen leicht, mittel und schwer. Jede der anderen Altersgruppen hatte 15
Aufgaben zu lösen, jeweils fünf davon aus den drei Schwierigkeitsstufen leicht, mittel und schwer.
Für jede richtige Antwort wurden Punkte gutgeschrieben, für jede falsche Antwort wurden Punkte
abgezogen. Wurde die Frage nicht beantwortet, blieb das Punktekonto unverändert. 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 Lösung durch die Teilnehmenden entgegenwirken.
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 zufälliger Reihenfolge ange-
zeigt. Manche Aufgaben wurden in mehreren Altersgruppen gestellt.
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Vorwort

Für weitere Informationen:

SVIA-SSIE-SSII Schweizerischer Verein für Informatik in der Ausbildung
Informatik-Biber
Nora A. Escherle
https://www.informatik-biber.ch/de/kontaktieren/
https://www.informatik-biber.ch/

https://www.facebook.com/informatikbiberch
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Rauchsignale (7/8: mittel; 9/10: leicht; 11–13: leicht)

1. Rauchsignale

Ein Biber sitzt immer oben auf dem Berg und beobachtet das Wetter. Er übermittelt den Bibern im
Tal, wie das Wetter werden wird. Er nutzt dazu Rauchsignale, die aus fünf nacheinander folgenden
Rauchwolken bestehen. Eine Rauchwolke ist entweder klein oder gross. Die Biber haben folgende
Rauchsignale vereinbart:

Es wird gewittrig. Es wird regnerisch. Es wird bewölkt. Es wird sonnig.

An einem windigen Tag können die Biber im Tal die Rauchwolken nicht gut erkennen. Sie interpre-
tieren Folgendes:

Da dies keines der vereinbarten Rauchsignale ist, nehmen sie an, dass sie eine der Rauchwolken
falsch interpretiert haben: eine kleine Rauchwolke müsste also eigentlich gross sein oder eine grosse
Rauchwolke müsste eigentlich klein sein.
Wenn also genau eine Rauchwolke falsch interpretiert wurde, was wäre die Bedeutung?

A) Es wird gewittrig.

B) Es wird regnerisch.

C) Es wird bewölkt.

D) Es wird sonnig.
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(7/8: schwer; 9/10: mittel; 11–13: leicht) Wackelige Kugeln

2. Wackelige Kugeln

In eine dreieckige Box passen fünfzehn gleich grosse Kugeln. Zwei Kugeln werden entfernt wie in der
Zeichnung gezeigt. Die Box wird nun gekippt.

Beim Kippen können einige Kugeln „wackelig“ werden. Eine Kugel ist wackelig,
wenn . . .

• . . . die Kugel links unter ihr oder rechts unter ihr entfernt wurde, . . .

• . . . oder die Kugel links unter ihr oder rechts unter ihr wackelig ist.

Die Kugeln der untersten Reihe sind nicht wackelig.
Wie viele von den dreizehn Kugeln sind wackelig?

A) Keine Kugel

B) 1 Kugel

C) 2 Kugeln

D) 3 Kugeln

E) 4 Kugeln

F) 5 Kugeln

G) 6 Kugeln

H) 7 Kugeln

I) 8 Kugeln

J) 9 Kugeln

K) 10 Kugeln

L) 11 Kugeln

M) 12 Kugeln

N) Alle Kugeln
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Ein Sack voller Bonbons (7/8: schwer; 9/10: mittel; 11–13: leicht)

3. Ein Sack voller Bonbons

Petra hat in einem undurchsichtigen Sack vier rote, vier grüne
und vier gelbe Bonbons. Zudem hat sie eine leere Schale.
Petra und Moritz spielen ein Spiel. Moritz darf während drei
Runden ein Bonbon aus dem Sack ziehen. Für jedes gezogene
Bonbon gelten folgende Regeln:

• Solange das gezogene Bonbon grün ist, legt er es in die
Schale und er darf in dieser Runde ein weiteres Bonbon
ziehen.

• Wenn das gezogenen Bonbon rot ist, legt es Moritz in die
Schale und beendet die Runde.

• Wenn das gezogene Bonbon gelb ist, isst Moritz es direkt,
ohne es in die Schale zu legen, und beendet die Runde.

Wie viele Bonbons hat Moritz am Ende des Spiels maximal in der Schale liegen?

A) 0

B) 1

C) 2

D) 3

E) 4

F) 5

G) 6

H) 7

I) 8

J) 9

K) 10

L) 11

M) 12
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(7/8: schwer; 9/10: mittel; 11–13: leicht) Bibernetzwerk

4. Bibernetzwerk

Drei hellbraune und drei dunkelbraune Biber schwimmen durch ein Kanalsystem von unten nach
oben. An jeder Kreuzung von zwei Kanälen treffen sich zwei Biber. Wenn diese beiden Biber unter-
schiedliche Farben haben, schwimmt der hellbraune Biber links und der dunkelbraune Biber rechts
weiter. Sonst schwimmt einfach einer links und einer rechts weiter.

Am Ende sollen die Biber in der folgenden Reihenfolge von links nach rechts ankommen: dunkelbraun,
hellbraun, dunkelbraun, hellbraun, dunkelbraun und hellbraun.
Wie müssen die drei hellbraunen und die drei dunkelbraunen Biber starten, dass die Reihenfolge bei
der Ankunft korrekt ist?
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Lichtsignale (9/10: mittel; 11–13: leicht)

5. Lichtsignale

Sina hat acht Lampen mit Schaltern und Kabeln verbunden. Sie kann damit Nachrichten senden. Sie
nutzt dafür die folgende Code-Tabelle, in der 0 bedeutet, dass die entsprechende Lampe ausgeschaltet
ist ( ) und 1, dass die entsprechende Lampe eingeschaltet ist ( ):

A: 01000001 J: 01001010 S: 01010011
B: 01000010 K: 01001011 T: 01010100
C: 01000011 L: 01001100 U: 01010101
D: 01000100 M: 01001101 V: 01010110
E: 01000101 N: 01001110 W: 01010111
F: 01000110 O: 01001111 X: 01011000
G: 01000111 P: 01010000 Y: 01011001
H: 01001000 Q: 01010001 Z: 01011010
I: 01001001 R: 01010010

Sina sendet nun die folgenden Lichtsignale:

Was bedeuten Sinas Lichtsignale?

A) HOUSE

B) HAPPY

C) HORSE

D) HONEY
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(7/8: schwer; 9/10: schwer; 11–13: mittel) Quipu

6. Quipu

Die Inka nutzten früher Knoten zur Nachrichtenübermitt-
lung. An einer Hauptschnur hingen weitere Nebenschnüre,
an denen Knoten angebracht wurden. Diese sogenannten
Quipus waren gross und aufwendig herzustellen.
Stell Dir vor, es soll eine vereinfachte Version der Quipus
entwickelt werden. Die Bedingungen sind:

• An der Hauptschnur hängen immer gleich viele Ne-
benschnüre.

• Nebenschnüre unterscheiden sich lediglich durch die
Anzahl der Knoten.

• Eine Nebenschnur hat 0, 1, 2 oder 3 Knoten.

• Die Reihenfolge der Nebenschnüre ist durch einen
Knoten in der Hauptschnur festgelegt.

• Es sollen 30 eindeutig unterscheidbare Quipus für
unterschiedliche Nachrichten möglich sein.

Wie viele Nebenschnüre hat die vereinfachte Version der Quipus mindestens unter diesen Bedingun-
gen?

A) 2

B) 3

C) 4

D) 5

E) 8

F) 10
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Schneesturm (9/10: schwer; 11–13: mittel)

7. Schneesturm

Nach einem heftigen Schneesturm sind überall Schneeverwehungen und die Bewohner der drei Iglus
sind isoliert. Die Bewohner können aber mit Hilfe ihres ferngesteuerten Schneepflugs Wege räumen.
Das funktioniert so:

• Der Schneepflug braucht 4 Minuten, um von einem Quadrat auf ein benachbartes verschneites
Quadrat zu fahren und es zu räumen.

• Der Schneepflug braucht 1 Minute, um von einem Quadrat auf ein benachbartes schneefreies
Quadrat zu fahren.

• Benachbarte Quadrate sind immer nur die Quadrate auf der Karte, die direkt über, unter,
links oder rechts von einem Quadrat liegen, der Schneepflug kann also nicht diagonal fahren.

• Sobald das Quadrat vor dem Eingang eines Iglus geräumt ist, können die Bewohner des Iglus
den Eingang freischaufeln und sind nicht mehr isoliert.

Wie viele Minuten benötigt der Schneepflug im Idealfall, um alle Iglus von der Isolation zu befreien
und zu seinem Ausgangsquadrat zurückzufahren?
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(9/10: schwer; 11–13: mittel) Schön, dass es Bäume gibt

8. Schön, dass es Bäume gibt

Sergio hat ein Lied geschrieben, das beschreibt, wie aus einem Baum verschiedene Objekte entstehen
können. Ein Vers lautet so:

Schön, dass es Bäume gibt.
An einem Baum wachsen Blätter,
An einem Baum wachsen Blüten,
Aus Blüten wachsen Früchte,
Aus Blättern und Blüten kann ich Kränze winden.

Sergio ist es dabei wichtig gewesen, dass er nach der ersten Verszeile nur Objekte verwendet, die er
vorher schon erwähnt hatte.
Welche der folgenden Verse ist für Sergio falsch?

A) Schön, dass es Bäume gibt.
An einem Baum wachsen Blüten,
An einem Baum wachsen Blätter,
Aus Blättern und Blüten kann ich Kränze winden,
Aus Blüten wachsen Früchte.

B) Schön, dass es Bäume gibt.
An einem Baum wachsen Blüten,
An einem Baum wachsen Blätter,
Aus Blüten wachsen Früchte,
Aus Blättern und Blüten kann ich Kränze winden.

C) Schön, dass es Bäume gibt.
An einem Baum wachsen Blätter,
Aus Blüten wachsen Früchte,
An einem Baum wachsen Blüten,
Aus Blättern und Blüten kann ich Kränze winden.

D) Schön, dass es Bäume gibt.
An einem Baum wachsen Blüten,
Aus Blüten wachsen Früchte,
An einem Baum wachsen Blätter,
Aus Blättern und Blüten kann ich Kränze winden.

E) Schön, dass es Bäume gibt.
An einem Baum wachsen Blätter,
An einem Baum wachsen Blüten,
Aus Blättern und Blüten kann ich Kränze winden,
Aus Blüten wachsen Früchte.
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Videokompression (9/10: schwer; 11–13: mittel)

9. Videokompression

Videos benötigen viel Speicherplatz. Gleichzeitig sind sich jedoch zwei aufeinanderfolgende Stand-
bilder eines Videos häufig sehr ähnlich.
Das folgende Video ist 10× 10 Bildpunkte gross. Das grüne Quadrat in der unteren linken Ecke ist
3× 3 Bildpunkte gross. Es bewegt sich von Standbild zu Standbild um jeweils einen Bildpunkt nach
rechts und nach oben, bis es am Ende in der oberen rechten Ecke landet.

Um Speicherplatz zu sparen werden ab dem zweiten Standbild lediglich die Bildpunkte, die sich
geändert haben, gespeichert.
Wie viele Bildpunkte müssen für das gesamte Video gespeichert werden?

A) 100

B) 135

C) 140

D) 170

E) 180

F) 700

G) 800

H) 1000
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(11–13: mittel) Sägerei

10. Sägerei

In einer Sägerei werden Baumstämme auf Längen zwischen 60 cm und 160 cm gekürzt und dann auf
Lastwagen verladen. Innerhalb der Sägerei werden die Baumstämme durch Kanäle transportiert.
Zusätzlich gibt es folgende Verarbeitungspositionen:

• Oben links werden Baumstämme angeliefert.

• Oben rechts werden alle Baumstämme aussortiert, die kürzer als 60 cm sind ( ).

• In der Mitte rechts werden alle Baumstämme, die 160 cm oder kürzer sind, auf Lastwagen
verladen ( ). Diese werden beim Sensor X gezählt.

• In der Mitte links wird von allen Baumstämmen ein 160 cm langes Stück abgesägt. Das abge-
sägte Stück wird auf Lastwagen verladen ( ) und beim Sensor Y gezählt. Das Reststück
wird wieder in den Kreislauf gegeben.

Es werden drei Baumstämme mit den Längen 60 cm, 140 cm und 360 cm angeliefert und von der
Sägerei verarbeitet.
Wie viele Baumstämme werden vom Sensor X und wie viele Baumstämme werden vom Sensor Y
gezählt?

A) Sensor X: keine Stämme, Sensor Y: 4 Stämme

B) Sensor X: 1 Stamm, Sensor Y: 3 Stämme

C) Sensor X: 2 Stämme, Sensor Y: 2 Stämme

D) Sensor X: 3 Stämme, Sensor Y: 1 Stamm
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Rangierbahnhof (9/10: schwer; 11–13: schwer)

11. Rangierbahnhof

Ein Güterzug soll einzelne Güterwagen an Anschlussgleise entlang der Hauptstrecke abliefern. Um
Zeit zu sparen und Rangieren auf der Hauptstrecke zu vermeiden, sollen die Güterwagen im Ran-
gierbahnhof den Zahlen nach sortiert werden, so dass ganz links der Güterwagen mit der Nummer
1 steht.
Im Rangierbahnhof gibt es einen Ablaufberg über den die Güterwagen von rechts nach links abge-
drückt werden. Am Ablaufberg wird für jeden Güterwagen einzeln entschieden, in welches der beiden
Abstellgleise er rollt. Danach zieht die Lokomotive die Güterwagen wieder heraus: zuerst alle aus
dem einen und dann alle aus dem anderen Abstellgleis. Dieser Vorgang wird als ein Abdrückvorgang
bezeichnet.
Wenn zum Beispiel vier Güterwagen sortiert werden sollen, genügen zwei Abdrückvorgänge (Schritt

und Schritt ):

Es ist nicht möglich, die vier Güterwagen in einem Abdrückvorgang zu sortieren.
Wenn die Güterwagen in der Reihenfolge 2 – 8 – 3 – 1 – 5 – 7 – 6 – 4 stehen, wie viele Abdrückvor-
gänge braucht es mindestens, damit der Güterzug sortiert ist?

A) 3

B) 4

C) 5

D) 6

E) 7

F) 8
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(11–13: schwer) Kugelbahn

12. Kugelbahn

Eine Kugelbahn enthält vier Wippen, die in zwei Neigungen stehen können:

• Ist die Wippe nach links geneigt, steht sie in der Neigung 0.

• Ist die Wippe nach rechts geneigt, steht sie in der Neigung 1.

Wenn eine Kugel auf eine Wippe trifft, ändert die Wippe ihre Neigung und die Kugel rollt herunter.
Beim Herunterlassen von zwei Kugeln kippen die Wippen so, dass nach der ersten Kugel die oberste
Wippe nun in der Neigung 1 steht, und dass nach der zweiten Kugel die oberste Wippe wieder zurück
in der Neigung 0 steht und die zweitoberste Wippe in der Neigung 1 steht:

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

Am Ende sind die Wippen (von links unten nach rechts oben gelesen) in den Neigungen 0, 0, 1 und
0.
Alle Wippen werden wieder auf 0 gestellt. Wie werden die Wippen (von links unten nach rechts oben
gelesen) stehen, wenn zehn Kugeln durch die Kugelbahn rollen?

A) 0, 0, 0 und 0

B) 1, 0, 0 und 0

C) 0, 1, 0 und 0

D) 0, 0, 1 und 0

E) 0, 0, 0 und 1

F) 1, 1, 0 und 0

G) 1, 0, 1 und 0

H) 1, 0, 0 und 1

I) 0, 1, 1 und 0

J) 0, 1, 0 und 1

K) 0, 0, 1 und 1

L) 1, 1, 1 und 0

M) 1, 1, 0 und 1

N) 1, 0, 1 und 1

O) 0, 1, 1 und 1

P) 1, 1, 1 und 1
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Vier Fische (11–13: schwer)

13. Vier Fische

In der Informatik wird die Funktionsweise von Operatoren wie + oder * teilweise davon abhän-
gig gemacht, was für Datentypen involviert sind. Die folgende Tabelle zeigt verschiedene typische
Kombinationen für Ausdrücke:

Allgemein Beispiel
Zahl + Zahl → Zahl (Addieren) 2+3 → 5

Zahl + Text → Fehler 2+"3" → Fehler
Text + Zahl → Fehler "2"+3 → Fehler

Text + Text → Text (Aneinanderketten) "2"+"3" → "23"
Zahl * Zahl → Zahl (Multiplizieren) 2*3 → 6

Zahl * Text → Text (Zahl mal den Text aneinanderketten) 2*"3" → "33"
Text * Zahl → Text (den Text Zahl mal aneinanderketten) "2"*3 → "222"

Text * Text → Fehler "2"*"3" → Fehler

Wenn als Ergebnis „Fehler“ steht, bedeutet das, dass für diese Kombination keine Funktionsweise
definiert ist. Wenn in einem Ausdruck ein Fehler vorkommt, ist das Gesamtergebnis ebenfalls ein
Fehler.
Bei der Kombination von Operatoren gilt die „Punkt- vor Strichregel“: der Operator * wird vor dem
Operator + ausgeführt. Mit Klammern kann dieses anders gesteuert werden. Die Klammern werden
von innen nach aussen ausgeführt.
Welche der folgenden Ausdrücke erzeugt die folgende Textzeile?

"...><(((°>......><(((°>......><(((°>......><(((°>..."

A) (3*"."+"><"+3*"("+"°>"+3*".")*"2"*2

B) (3*"."+"><"+3*"("+"°>")*2*2+3*"."

C) (3*"."+"><"+"3"*"("+"°>"+3*".")*2*2

D) (3*"."+"><"+3*"("+"°>"+3*".")*2*2
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14. Ferienjob

Für einen Ferienjob lieferst Du mit dem Velo Pakete aus. Du startest am Ort A und lieferst an
allen sieben weiteren Orten jeweils ein Paket aus. Am letzten Ort ist Deine Tour beendet und Dein
Arbeitgeber holt Dich mitsamt Deinem Velo ab.
Um fit zu bleiben, möchtest Du eine möglichst grosse Gesamtlänge der Wege mit den Paketen
zurückgelegt haben. Für jeden Weg ist die Einzellänge in der Karte unten notiert. Dein Arbeitgeber
lässt Dir freie Wahl, welche Wege Du nimmst, Du möchtest aber keinen Ort doppelt anfahren.

Wie lang ist der Weg mit der grössten Gesamtlänge ohne einen Ort doppelt anzufahren?

A) 22 km

B) 23 km

C) 24 km

D) 25 km

E) 26 km
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15. Schatzkarte

Der König der Biber regiert über sieben Provinzen, deren Grenzen auf der Karte unten dargestellt
sind. In einer der Provinzen hat er seinen Schatz versteckt:

Der König hat eine Schatzkarte anfertigen lassen, in der die Provinzen als Kreise dargestellt sind.
Die Provinz mit dem Schatz hat er gekennzeichnet. Zwei Kreise sind immer dann verbunden, wenn
die entsprechenden Provinzen eine gemeinsame Grenze haben. Um Räuber davon abzuhalten, den
Schatz zu finden, hat der König zusätzlich vier falsche Schatzkarten anfertigen lassen.
Welches ist die richtige Schatzkarte?

A) B) C) D) E)
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Sergei Pozdniakov
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Milan Rajković
Chris Roffey
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http://www.haslerstiftung.ch/
Stiftungszweck der Hasler Stiftung ist die Förderung 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 führende
Stellung innehat.

http://www.roborobo.ch/
Die RoboRobo Produkte fördern logisches Denken, Vor-
stellungsvermögen, Fähigkeiten Abläufe und Kombinationen
auszudenken und diese systematisch aufzuzeichnen.
Diese Produkte gehören in innovative Schulen und fort-
schrittliche Familien. Kinder und Jugendliche können in ei-
ner Lektion geniale Roboter bauen und programmieren. Die
Erwachsenen werden durch die Erfolgserlebnisse der „Erbau-
er“ miteinbezogen.
RoboRobo ist genial und ermöglicht ein gemeinsames Lern-
Erlebnis!

http://www.baerli-biber.ch/
Schon in der vierten Generation stellt die Familie Bischof-
berger ihre Appenzeller Köstlichkeiten 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 Güte. Darum ist der Informatik-Biber ein „echtes
Biberli“.

http://www.verkehrshaus.ch/

Standortförderung beim Amt für Wirtschaft und Arbeit
Kanton Zürich
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i-factory (Verkehrshaus Luzern)
Die i-factory bietet ein anschauliches und interaktives Er-
proben von vier Grundtechniken der Informatik und ermög-
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,
Filmbeiträgen und Computer-Animationen. Diese Beispiele
schlagen die Brücke zwischen der spielerischen Auseinander-
setzung in der i-factory und der realen Welt.

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

http://www.bbv.ch/
bbv Software Services AG ist ein Schweizer Software- und
Beratungsunternehmen. Wir stehen für Top-Qualität im
Software Engineering und für 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 Softwarelösungen.
Im Bereich der Informatik-Nachwuchsförderung engagiert
sich die bbv Software Services AG sowohl über Sponsoring
als auch über 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 Nachwuchsförderung.

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.oxocard.ch/
OXOcard: Spielend programmieren lernen
OXON

http://www.diartis.ch/
Diartis AG
Diartis entwickelt und vertreibt Softwarelösungen für das
Fallmanagement.
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https://educatec.ch/
educaTEC
Wir sind MINT-Experten. Seit unserer Gründung 2004 ver-
folgen wir das Ziel, Technik und ingenieurwissenschaftliches
Denken in öffentlichen und privaten Schulen der Schweiz zu
fördern. In Kombination mit kompetenter Beratung und Un-
terstützung offerieren wir Lehrkräften innovative Lehrmate-
rialien von weltweit führenden Herstellern sowie Lernkon-
zepte für den MINT-Bereich und verwandte Fächer.

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

http://www.abz.inf.ethz.ch/
Ausbildungs- und Beratungszentrum für Informatikunter-
richt der ETH Zürich.

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

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

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

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

https://www.zhdk.ch/
Zürcher Hochschule der Künste
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http://informatik-biber.ch/einleitung/
Das Lehrmittel zum Biber-Wettbewerb ist ein vom SVIA,
dem schweizerischen Verein für Informatik in der Ausbil-
dung, initiiertes Projekt und hat die Förderung der Infor-
matik in der Sekundarstufe I zum Ziel.
Das Lehrmittel bringt Jugendlichen auf niederschwellige
Weise Konzepte der Informatik näher und zeigt dadurch auf,
dass die Informatikbranche vielseitige und spannende Be-
rufsperspektiven bietet.
Lehrpersonen der Sekundarstufe I und weiteren interessier-
ten Lehrkräften steht das Lehrmittel als Ressource zur Vor-
und Nachbereitung des Wettbewerbs kostenlos zur Verfü-
gung.
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 Französisch) entwickelt.

I learn it: http://ilearnit.ch/
In thematischen Modulen können Kinder und Jugendliche
auf dieser Website einen Aspekt der Informatik auf deutsch
und französisch selbständig entdecken und damit experimen-
tieren. Derzeit sind sechs Module verfügbar.

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

Werden Sie SVIA Mitglied – http://svia-ssie-ssii.ch/
svia/mitgliedschaft und unterstützten Sie damit den
Informatik-Biber.
Ordentliches Mitglied des SVIA kann werden, wer an einer
schweizerischen Primarschule, Sekundarschule, Mittelschu-
le, Berufsschule, Hochschule oder in der übrigen beruflichen
Aus- und Weiterbildung unterrichtet.
Als Kollektivmitglieder können Schulen, Vereine oder andere
Organisationen aufgenommen werden.
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