
Aufgaben 2018
Schuljahre 11/12/13

https://www.informatik-biber.ch/

Herausgeber:
Christian Datzko, Susanne Datzko, Hanspeter Erni

https://www.informatik-biber.ch/




Mitarbeit Informatik-Biber 2018

Mitarbeit Informatik-Biber 2018

Andrea Adamoli, Christian Datzko, Susanne Datzko, Olivier Ens, Hanspeter Erni, Martin Guggis-
berg, Carla Monaco, Gabriel Parriaux, Elsa Pellet, Jean-Philippe Pellet, Julien Ragot, Beat Trachs-
ler.

Herzlichen Dank an:
Juraj Hromkovič, Urs Hauser, Regula Lacher, Jacqueline Staub: ETHZ
Andrea Maria Schmid, Doris Reck: PH Luzern
Gabriel Thullen: Collège des Colombières
Valentina Dagienė: Bebras.org
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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 2018 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 („Kleiner Biber“: 108 Punkte, Stufen 5 und 6: 144 Punkte) 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
Hanspeter Erni
https://www.informatik-biber.ch/de/kontaktieren/
https://www.informatik-biber.ch/

https://www.facebook.com/informatikbiberch
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Computerspiel (3/4: –, 5/6: –, 7/8: schwer, 9/10: mittel, 11-13: leicht)

1. Computerspiel

Andrea hat ein Computerspiel in der Schule programmiert. Die Spielregeln sind
ganz einfach:
Das Spiel besteht aus mehreren Spielrunden. In jeder Spielrunde fällt ein Blatt. Der
Biber versucht das Blatt zu fangen, bevor es den Boden erreicht. Um zu gewinnen,
muss der Biber 15 Blätter fangen, bevor 4 Blätter den Boden berühren.
Die Länge des Spiels wird in der Anzahl der Spielrunden gemessen.
Im folgenden Beispiel verliert der Biber nach 6 Spielrunden, weil das Maximum
von 4 nicht gefangenen Blättern erreicht ist. Die Länge dieses Beispiels beträgt 6
Spielrunden.

Spielrunde Resultat Spielstand – Total Anzahl Blätter
Gefangen Nicht gefangen

1 gefangen 1 0

2 nicht gefangen 1 1

3 gefangen 2 1

4 nicht gefangen 2 2

5 nicht gefangen 2 3

6 nicht gefangen 2 4

Wie lange kann ein Spiel maximal dauern?

A) 4 Spielrunden

B) 15 Spielrunden

C) 18 Spielrunden

D) 19 Spielrunden

E) 20 Spielrunden

F) Die Spiellänge ist unbegrenzt.
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(3/4: –, 5/6: –, 7/8: schwer, 9/10: mittel, 11-13: leicht) Biberbesuch

2. Biberbesuch

Livia möchte alle ihre Freunde in den Dörfern A, B, C, D und E mit öffentlichen Verkehrsmitteln
besuchen. Sie besucht alle ihre Freunde auf einer einzigen Reise, ohne ein Dorf mehr als einmal zu
besuchen. Am Ende ihrer Reise kehrt sie nach Hause zurück. Der Fahrpreis jeder Linie ist unten
angezeigt.

Ein möglicher Weg, ihre Freunde zu besuchen ist:

Start → B → E → A → D → C → Start.

Dieser Weg kostet 3 + 1 + 2 + 1 + 1 + 3 = 11 Bibermünzen.
In welcher Reihenfolge muss Livia die Freunde besuchen, damit sie möglichst wenige Münzen bezahlen
muss?
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Zwei Biber bei der Arbeit (3/4: –, 5/6: –, 7/8: schwer, 9/10: mittel, 11-13: leicht)

3. Zwei Biber bei der Arbeit

Zwei Biber bauen einen Damm und müssen dazu acht Aufgaben lösen: Bäume fällen, von den
Stämmen die Äste entfernen, Stämme ins Wasser bringen, und so weiter. Für jede Aufgabe gibt es
einen Buchstaben als Namen und eine Zahl in Klammern, die die nötige Anzahl der Arbeitsstunden
angibt.
Einige Aufgaben können erst dann begonnen werden, wenn bestimmte andere Aufgaben bereits
vollständig gelöst worden sind. Diese Abfolge wird durch die Pfeile dargestellt. Die Biber können
parallel verschiedene Aufgaben bearbeiten, es kann aber immer nur einer an einer Aufgabe arbeiten.

Die Abbildung unten zeigt einen möglichen Arbeitsplan der beiden Biber, der 32 Stunden benötigt.
Es geht aber schneller!

Was ist die kürzeste Zeit, in der die Biber einen Damm bauen können?
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(3/4: –, 5/6: –, 7/8: –, 9/10: mittel, 11-13: leicht) Hüpfspiel

4. Hüpfspiel

Wie bei jedem Hüpfspiel muss man auch hier Felder nach bestimmten Regeln abhüpfen. Bei diesem
Hüpfspiel gehört zu jedem Feld eine Regel. Es gibt drei Arten von Regeln:

• nL: n Felder nach links hüpfen, 2L bedeutet also, zwei Felder nach links zu hüpfen:

• nR: n Felder nach rechts hüpfen, 3R bedeutet also, drei Felder nach zu rechts hüpfen:

• 0: nicht mehr weiter hüpfen.

Auf welchem Feld muss man starten, damit man nach dem Spiel auf jedem Feld einmal gewesen ist?

4 2018-CA-06 © Informatik-Biber 2018, SVIA

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


Geschenke (3/4: –, 5/6: –, 7/8: –, 9/10: schwer, 11-13: leicht)

5. Geschenke

Das Bild zeigt die Freundschaften zwischen den Kindern in einem Haus. Eine Linie zwischen zwei
Freunden bedeutet: Diese Kinder sind Freunde.

3x

1x

1x

1x

0x

2x

2x

Die Hausbewohner planen ein Kinderfest mit Geschenken. Bei allen Paaren von Freunden soll ein
Kind dem anderen Kind ein Geschenk besorgen.

Im Bild steht, wie viele Geschenke das Kind besorgen kann: 1x bedeutet, dass das Kind
ein Geschenk besorgen kann.
Entscheide für jedes Freundespaar, wer das Geschenk besorgt. Dabei soll kein Kind mehr Geschenke
besorgen müssen, als es besorgen kann.
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(3/4: –, 5/6: –, 7/8: –, 9/10: schwer, 11-13: mittel) Zeilen und Spalten

6. Zeilen und Spalten

Aus den Spielsteinen auf dem Spielbrett wurde das Diagramm rechts vom Spielbrett so konstruiert,
dass. . .

• . . . jeder Spielstein durch einen Kreis dargestellt wird, und. . .

• . . . 2 Spielsteine im Diagramm durch eine Linie verbunden sind, wenn sie auf dem Brett in
derselben Zeile oder in derselben Spalte liegen.

Spielbrett: Diagramm:

Die Spielsteine auf dem Spielbrett und die Kreise im Diagramm sind in diesem Beispiel mit Buch-
staben bezeichnet, damit der Zusammenhang deutlich wird.
Welches Diagramm entspricht dem folgenden Spielbrett mit 6 Spielsteinen?

A) B) C) D)
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Büchertausch (3/4: –, 5/6: –, 7/8: –, 9/10: schwer, 11-13: mittel)

7. Büchertausch

Jeder der drei Biber hat einen Tisch mit zwei Büchern. Sie wollen die Bücher durch Vertauschen
benachbarter Bücher sortieren. Das machen die Biber gemeinsam in Runden. In jeder Runde darf
ein Buch höchstens einmal bewegt werden.
Es gibt zwei verschiedene Typen von Runden, die immer abwechselnd durchgeführt werden:

A. Alle Biber dürfen (aber müssen nicht) die beiden Bücher auf seinem Tisch vertauschen (Beispiel
A).

B. Die beiden linken Biber dürfen (aber müssen nicht) das rechte ihrer beiden Bücher mit linken
Buch auf dem rechten Nachbartisch vertauschen (Beispiel B).

Die Biber beginnen mit folgender Anfangssituation:

Die erste Runde ist vom Typ A.
Wie viele Runden sind insgesamt mindestens notwendig um die Bücher zu sortieren, d.h. in die
Reihenfolge 1, 2, 3, 4, 5, 6 zu bringen?

A) drei Runden

B) vier Runden

C) fünf Runden

D) sechs Runden
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(3/4: –, 5/6: –, 7/8: –, 9/10: schwer, 11-13: mittel) Soundex

8. Soundex

Donald möchte Wörter nach ihrem Klang codieren. Er macht dazu Folgendes:

• Behalte den ersten Buchstaben bei.

• Streiche von allen anderen Buchstaben A, E, I, O, U, H, W und Y.

• Ersetze die restlichen Buchstaben wie folgt:

– B, F, P oder V → 1

– C, G, J, K, Q, S, X oder Z → 2

– D oder T → 3

– L → 4

– M oder N → 5

– R → 6

• Wenn nun zweimal oder öfters dieselbe Ziffer auftaucht, und die Buchstaben, die zu diesen
Ziffern geführt haben, im Original direkt nebeneinander standen, behalte die Ziffer nur einmal.
Dies gilt auch, wenn der erste Buchstabe durch diese Ziffer codiert würde, dann wird nur dieser
Buchstabe behalten.

• Am Ende werden nur die ersten vier Zeichen (inkl. des ersten Buchstabens) notiert, fülle
gegebenenfalls am Ende mit Nullen auf.

Die folgenden Wörter werden so codiert:

Euler → E460
Gauss → G200

Heilbronn → H416
Kant → K530
Lloyd → L300

Lissajous → L222

Welcher Code wird für das Wort „Hilbert“ erstellt?

A) H410

B) B540

C) H041

D) H416
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Karten drehen (3/4: –, 5/6: –, 7/8: –, 9/10: –, 11-13: mittel)

9. Karten drehen

Jemand schenkt dir einen Satz gleicher Spielkarten. Die Karten sehen so aus:

Aufgedeckt: Verdeckt:

Mit diesen Karten kannst du „Drehen“ spielen. Dafür legst du eine Reihe Karten vor dir aus.
In einem Spielzug gehst du diese Karten von rechts nach links so durch:

• Ist die aktuelle Karte aufgedeckt, drehe sie um.

• Ist die aktuelle Karte verdeckt, drehe sie um. Damit ist der Spielzug beendet, die übrigen
Karten bleiben unverändert.

Ein Spielzug könnte zum Beispiel sein:

Vorher:

Nachher:

Die beiden rechten verdeckten Karten drehst du um. Die nächste Karte ist verdeckt. Du deckst sie
auf und damit ist der Spielzug beendet.
Diesmal beginnst das Spiel mit 16 verdeckten Karten.

Wie viele Karten sind nach 16 Spielzügen aufgedeckt?
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(3/4: –, 5/6: –, 7/8: –, 9/10: –, 11-13: mittel) Plättlimuster

10. Plättlimuster

Tina soll Plättli auf eine Fläche legen, die 31 Plättli breit und 16 Plättli hoch ist. Tina möchte, dass
die Plättli nach einem Satz einfacher Regeln gelegt werden.
Eine einfache Regel ist immer so aufgebaut, dass drei Plättli nebeneinander bestimmen, wie das
Plättli mittig darunter aussehen soll. Ein Satz einfacher Regeln besteht aus acht einfachen Regeln:
für jede mögliche Kombination von Plättli eine einfache Regel (am Rand werden einfach weisse
Plättli angenommen):

Tina startet oben in der Mitte mit einem schwarzen Plättli, alle anderen Plättli der ersten Reihe
sind weiss. Wenn sie ihre Regeln anwendet, sieht die Fläche so aus:

Erstelle einen eigenen Satz einfacher Regeln, so dass in der letzten Reihe immer abwechselnd ein
schwarzes und ein weisses Plättli liegt.
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Wo ist das Segelflugzeug? (3/4: –, 5/6: –, 7/8: –, 9/10: –, 11-13: schwer)

11. Wo ist das Segelflugzeug?

Jana und Robin spielen mit ihrem Segelflugzeug. Einer von ihnen lässt es von einem kleinen Hügel
fliegen und der andere holt es nach jeder Landung ab. Leider wurde das Gras der Wiese schon länger
nicht mehr gemäht. So sieht man das gelandete Segelflugzeug nur noch vom Hügel und nicht mehr
von der Wiese aus. Jana und Robin müssen sich daher gut verständigen können. Dazu haben Sie
einen Signalcode vereinbart.

links rechts in Richtung Hügel in Richtung Tal

Leider gibt es ein Problem mit diesem Signalcode. Wenn man zum Beispiel die folgenden Befehle
sendet, . . .

. . . kann dies „links – in Richtung Hügel – links“ bedeuten, aber auch „links – rechts – links – links“.
Jana und Robin haben sich vier neue Signalcodes überlegt. Welchen Signalcode können Sie wider-
spruchsfrei nutzen?

links rechts in Richtung Hügel in Richtung Tal

A)

B)

C)

D)
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(3/4: –, 5/6: –, 7/8: –, 9/10: –, 11-13: schwer) Probenplan

12. Probenplan

Fünf Tänzer proben für einen Auftritt: Alex, Bojan,
Coco, Deniz und Emil.
Beim Auftritt bilden die Tänzer nacheinander diese
Paare:

• Alex – Bojan

• Coco – Alex

• Emil – Deniz

• Alex – Emil

• Coco – Deniz

• Bojan – Coco

• Deniz – Alex

• Coco – Emil

Morgen sollen die Paare nacheinander proben. Dabei soll der Zeitplan so erstellt werden, dass immer
ein Mitglied eines Paares zum nächsten Paar gehört und direkt weitermachen kann. Da es sonst zu
ermüdend wäre, soll jedoch kein Tänzer dreimal nacheinander proben. Zum Beispiel probt nach dem
Paar Alex – Bojan ein anderes Paar, zu dem entweder Alex oder Bojan gehört, also Coco – Alex,
Alex – Emil, Bojan – Coco oder Deniz – Alex.
Einer der Tänzer stellt fest, dass er auf jeden Fall später zur Probe kommen kann: Er wird auf keinen
Fall zum ersten Paar auf dem Zeitplan gehören.
Welcher Tänzer ist das?

A) Alex

B) Bojan

C) Coco

D) Deniz

E) Emil
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Labor (3/4: –, 5/6: –, 7/8: –, 9/10: –, 11-13: schwer)

13. Labor

In einem medizinischen Labor muss eine Pro-
be eines Patienten regelmässig geschüttelt wer-
den. Dafür benutzt das medizinische Labor eine
Maschine, die ein Programm ausführt. Das Pro-
gramm wird Zeile für Zeile ausgeführt.
Die Maschine wird mit dem folgenden Pro-
gramm programmiert:

1 SPEICHERE 0 ALS N
2 ERHÖHE N UM 1
3 GEHE ZU ZEILE 6
4 WENN N GLEICH 60 IST, DANN GEHE ZU ZEILE 8
5 SPEICHERE 0 ALS N
6 ERHÖHE N UM 1
7 GEHE ZU ZEILE 2
8 WIEDERHOLE N MAL SCHÜTTLE
9 ENDE

Die Befehle sind:

• SPEICHERE Zahl ALS Name : Speichert die Zahl Zahl unter dem Namen Name .

• ERHÖHE Name UM 1: Liest die unter Name gespeicherte Zahl, addiert 1 und speichert die erhöhte
Zahl unter Name .

• GEHE ZU ZEILE Zeilennummer : Führt das Programm ab der Zeile Zeilennummer weiter.

• WENN Name GLEICH Zahl IST, DANN Befehl : Vergleicht die Zahl, die unter Name gespeichert
ist, mit der Zahl Zahl . Wenn beide gleich sind, führt es den Befehl Befehl aus, sonst nicht.

• WIEDERHOLE Name MAL Befehl : Führt den Befehl Befehl so häufig aus wie die Zahl, die unter
Name gespeichert ist.

• SCHÜTTLE: Schüttelt die Probe einmal.

• ENDE: Beendet das Programm.

Wie häufig wird die Maschine die Probe schütteln?

A) Die Probe wird nie geschüttelt.

B) Die Probe wird einmal geschüttelt.

C) Die Probe wird 60 mal geschüttelt.

D) Die Maschine wird nicht aufhören, die Probe zu schütteln.
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(3/4: –, 5/6: –, 7/8: –, 9/10: –, 11-13: schwer) Licht an!

14. Licht an!

Sieben Schalter sind mit sieben Lampen verbunden und zwar so, dass ein Schalter immer drei Lampen
kontrolliert. Wird ein Schalter gedrückt, werden eine von ihm kontrollierte Lampe, die eingeschaltet
war, ausgeschaltet und eine von ihm kontrollierte Lampe, die ausgeschaltet war, eingeschaltet.

Welche Schalter muss man drücken, dass am Ende alle Lampen leuchten?
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Streng geheim (3/4: –, 5/6: –, 7/8: –, 9/10: –, 11-13: schwer)

15. Streng geheim

Xaver, Yvonne und Zoe spielen gelegentlich bei einer Tombola mit. Jetzt wurde bekannt, dass der
einzige Haupttreffer von jemandem aus ihrer Stadt gewonnen wurde. Gerne würden sie wissen, ob
einer von ihnen zufällig den Hauptgewinn gewonnen hat, aber andererseits sollte geheim bleiben,
wer es ist. So gehen sie vor:

1. Xaver und Yvonne werfen eine Münze, nur sie kennen das Ergebnis.

2. Xaver und Zoe werfen eine Münze, nur sie kennen das Ergebnis.

3. Yvonne und Zoe werfen eine Münze, nur sie kennen das Ergebnis.

4. Jeder von ihnen gibt danach bekannt, ob ihre beiden jeweiligen Münzwürfe „gleich“ oder „ver-
schieden“ ausgegangen sind.

• Jemand, der nicht den Hauptgewinn gewonnen hat, soll wahrheitsgemäss antworten.

• Jemand, der den Hauptgewinn gewonnen hat, soll den Wahrheitswert seiner Aussage
umdrehen (also „gleich“ sagen, auch wenn seine beiden Ergebnisse verschieden waren und
umgekehrt).

Unten ein Beispiel mit erfolgten Münzwürfen und mit der Annahme, dass Zoe den Hauptpreis
gewonnen hat.

Betrachte folgende Situation, bei der die Münzwürfe erfolgen, dir aber nicht bekannt sind.
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(3/4: –, 5/6: –, 7/8: –, 9/10: –, 11-13: schwer) Streng geheim

Welche der folgenden Aussagen ist wahr?

A) Keiner von den drei Freunden hat den Hauptgewinn gewonnen.

B) Einer von den drei Freunden hat den Hauptgewinn gewonnen, aber wir wissen nicht wer.

C) Einer von den drei Freunden hat den Hauptgewinn gewonnen, und wir wissen genau wer.

D) Wir wissen nicht, ob jemand den Hauptgewinn gewonnen hat.
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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.zubler.ch/
Zubler & Partner AG Informatik
Umfassendes Angebot an Dienstleistungen.

http://www.oxocard.ch/
OXOcard: Spielend programmieren lernen
OXON
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http://www.diartis.ch/
Diartis AG
Diartis entwickelt und vertreibt Softwarelösungen für das
Fallmanagement.

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

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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