Jugendwettbewerb
Informatik 2021

1. Runde




@ Jugendwettbewerb Informatik Eingeloggt als Veronika Hausler

Programmieren — leichter, als du denkst!

Wettbewerb: Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 3
-6

Dauer: 60 Minuten

Verbleibenden Zeit: 0:58:53

Murmein (++/ Jugendwettbewerb Informatik Eingeloggt als Veronika Hausler
@ Programmieren - leichter, als du denkst!

Sokoban Wettbewerb: Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 7

-8

Dauer: 60 Minuten

Burg malen
- Verbleibenden Zeit: 0:59:34

Qualitatspriifung Sokoban w Jugendwettbewerb |nf0l’matik Eingeloggt als Veronika Hausler
- Programmieren - leichter, als du denkst!

Stufen Burg malen

Wettbewerb: Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 9
-13

Dauer: 60 Minuten

Labyrinth Qualitatspriifung
Verbleibenden Zeit: 0:58:48
Labyrinth Burg malen
Punktestand: 0 % / 24 ¥ (0 %)
Balkendiagramm Labyrinth

Maximum Balkendiagramm

Maximum

Punktestand: 0 % / 24 ¥¢ (0 %) aizeiay

Spiegelverkehrt

EAN

Punktestand: 0 % / 24 ¥ (0 %)







Verbleibende Zeit

 Vollbild O N&chste Aufgabe O Ubersicht 0:59..;

Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 3—6  Murmeln

VERSION T%¥ VERSION 177 VERSION -2y

Programmiere den Roboter: _ Roboter-Programm
g febe Murmel auf g Noch 10 von 10 Bausteinen verfiigbar. u

Der Roboter soll die blaue Murmel im Loch ablegen.
lege Murmel ab
gehe nach rechts
gehe nach oben

@000 &



- Verbleibende Zeli
Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 3—6 = Murmeln [PASAtoNe K Vollbild O Né&chste Aufgabe 0O Ubersicht . 6;5e9:3;

VERSION 3717 VERSION W¥TY VERSION - --710

Programmiere den Roboter: hebe Murmel auf Roboter-Programm ) .
. . Noch 10 von 10 Bausteinen verfiigbar. a
Der Roboter soll die blaue Murmel im Loch ablegen.
lege Murmel ab

. gehe nach rechts

gehe nach oben

wiederhole ) mal:

Q Q0O @ 3




Verbleibende Zeit

 Vollbild O N&chste Aufgabe O Ubersicht 0:59..;

Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 3—6 Murmeln

VERSION 3737 VERSION S0 VERSION WIXTITY

Programmiere den Roboter: — Roboter-Programm
B hebe:unn ] aut 2 Noch 10 von 10 Bausteinen verfiigbar. u

Der Roboter soll die blaue Murmel im Loch ablegen.
lege Murmel ab
gehe nach rechts
gehe nach oben

wiederhole ([t} mal:







Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 7—8 = Sokoban & Vollbild O Nachste Aufgabe O Ubersicht

VERSION YI7¢ VERSION 17177 VERSION 177717

Programmiere den Roboter:
Der Roboter soll alle Kisten auf die markierten Felder
schieben.

Roboter-Programm
Noch 15 von 15 Bausteinen verfiigbar. a

schiebe Kiste

drehe nach links

wiederhole mal:

Q00O i





https://docs.google.com/file/d/1cbBzYyY5YxmLmQAvrjl3gLsd8qMGI8bl/preview

Verbleibende Zeit
:04

Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 7—8 = Sokoban [P ete"s  Vollbild O N&chste Aufgabe 0O Ubersicht 0:59

VERSION 3734 VERSION WI¥TY VERSION 37173710

Programmiere den Roboter:
Der Roboter soll die Kiste auf das markierte Feld schieben.

Roboter-Programm
Noch 15 von 15 Bausteinen verfiigbar. u

schiebe Kiste
drehe nach links

wiederhole E[) mal:
mache

Roboter-Programm
wiederhole [E) mal:
mache | wiederhole [E) mal:

mache gehe
N

d‘rehe nac links

schiebe Kiste

Q Q00 F# ——3




Verbleibende Zeit

Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 7—8 = Sokoban [Rieieies  Vollbild O Néchste Aufgabe O Ubersicht 0:58.s:
VERSION 1-11-7 VERSION 1-1-71¢ VERSION TIT¥TITY
Roboter-Programm
Noch 25 von 25 Bausteinen verfiigbar. a

Programmiere den Roboter:
Der Roboter soll die Kiste auf das markierte Feld schieben.

schiebe Kiste

Roboter-Programm
wiederhole & mal:
ederhole €3 mal:
mache :ghiebe Kiste

drehe nach links

drehe nach rechts

wiederhole [) mal:

mache drehe nach rechts

| drehe nach links

| drehe nach links
A

wiederhole &) mal:
" wiederhole £} mal:
mache schiebe Kiste
-

drehe nach links

| drehe nach rechts

| drehe nach rechts
-y

schiebe Kiste




Burg malen




Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 7 -8  Burg malen

Verbleibende Zeit
:36

& Vollbild O Vorherige Aufgabe [ Nachste Aufgabe O Ubersicht

VERSION TI7Y l VERSION 3.7 VERSION 330717
6 Programmiere die Schildkréte: gehe (] Schritte Schildkréien-Programm st B ey e e
. . . . . . 0C von austeinen verrugpar.
Die Schildkréte soll die vorgezeichnete Figur nachmalen. é E

drehe nach links ¢
drehe nach rechts v

wiederhole §[t) mal:
e Schildkréten-Programm

& wiederhole 3 mal:
mache | wiederhole E) mal:
mache | wiederhole &) mal:

mache gehe [ Schritte
A

| drehe nach links ¢
(G

drehe nach rechts v
e

Q QOO &




Verbleibende Zeit

Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 7—-8 = Burg malen & Vollbild 0O Vorherige Aufgabe 0O Néchste Aufgabe 0O Ubersicht 0:58..;

VERSION 3734 VERSION WTTY VERSION 30

Programmiere die Schildkrote: gehe (] Schritte Schildkréten-Programm ) .
Noch 30 von 30 Bausteinen verfiigbar. E

Die Schildkréte soll die vorgezeichnete Figur nachmalen.
G : : ; h h link
Nutze die besondere, symmetrische Form der Figur, um Bausteine

zu sparen.
drehe nach rechts v
hebe Stift ab
setze Stift auf

wiederhole [t} mal:

Q QOO &




Verbleibende Zeit

Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 7—-8 = Burg malen = Vollbild 0O Vorherige Aufgabe 0O Néchste Aufgabe 0O Ubersicht 0:58.::

| VERSION 57 | VERSION T¥YIY7 VERSION TITTWYY

Programmiere die Schildkrote: gehe (] Schritte Schildkréten-Programm ) B
Noch 25 von 25 Bausteinen verfiigbar. u

Die Schildkrote soll die vorgezeichnete Figur nachmalen.

’ 7 i drehe nach links
Nutze den Baustein , um Bausteine zu sparen.
drehe nach rechts v

wiederhole ([t} mal:

Q CO0O & 3



Qualitatsprufung




Verbleibende Zeit

Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 7 -8 = Qualitatspriifung [BAeieaeis & Vollbild O Vorherige Aufgabe O Néchste Aufgabe O Ubersicht 0:58..

VERSION Y¥Y7 | VERSION Y71 | VERSION \--AA-717

Programmiere den Roboter: Roboter-Programm
@ e g8he Yords Noch 10 von 10 Bausteinen verfiigbar. E

Der Roboter mag nur runde Kekse. Alle anderen sortiert er

aus. Der Roboter soll den eckigen Keks im Behalter am Ende der
; Keks aufheben
Reihe ablegen.

Der Roboter muss 10 Felder gehen, um ans Ende zu kommen. Keks ablegen

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen

zurechtkommen. auf einem eckigen Keks

wiederhole §[t) mal:

Roboter-Programm
wiederhole Eli) mal:
mache | falls auf einem eckigen Keks

Noch 4 von 10 B:i

\HREEEE

mache Keks aufheben
=

&ehe vorwarts

Keks ablegen

TEST 1 TEST 2 TEST 3

000 &




Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 7-8  Qualitatsprifung [RigAeiexd  Vollbild O Vorherige Aufgabe [ Néchste Aufgabe 0 Ubersicht vermi')b..egegze"

VERSION TITY VERSION 73T VERSION SNIITry =

i : _ vorwart: Roboter-Programm
Do Pt memme e e Noch 10 von 10 Bausteinen verfiigbar. E

Der Roboter mag nur runde Kekse. Alle anderen sortiert er aus. Der Roboter

soll den eckigen Keks im Behalter am Ende der Reihe ablegen. Koks aufheben
Der Roboter muss 10 Felder gehen, um ans Ende zu kommen.

Keks ablegen
Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfdllen zurechtkommen.

auf einem eckigen Keks

TEST1 TEST 2 TEST3

©Q © 0 0 =& %




Verbleibende Zeit

Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 7 -8 = Qualitatspriifung [RAeAs#eis & Vollbild O Vorherige Aufgabe O Néchste Aufgabe 0O Ubersicht

VERSION Y¥7¥ VERSION -0 VERSION YIIeasy

; i he vorwa Roboter-Programm "
Programmiere den Robote Noch 10 von 10 Bausteinen verfiigbar. a

Der Roboter mag nur runde Kekse. Alle anderen sortiert er aus. Der Roboter

soll den eckigen Keks im Behalter am Ende der Reihe ablegen. Keks aliheben

Der Roboter muss 10 Felder gehen, um ans Ende zu kommen.

Keks ablegen
Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen.

auf einem eckigen Keks

wiederhole [ ) mal:

TEST 1 TEST 2 TEST 3

© © 0 © 1 %




Verbleibende

0:57

Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 7 -8 Qualitatsprifung [BreAeoNd & Vollbild 0O Vorherige Aufgabe [ Nachste Aufgabe O Ubersicht

VERSION 3737 VERSION WTTY VERSION 3733730

Programmiere den Roboter: Roboter-Programm
E gehe vorwarts g Noch 10 von 10 Bausteinen verfiigbar. u

Der Roboter mag nur runde Kekse. Alle anderen sortiert er

aus. Der Roboter soll jeden eckigen Keks in den Behaltern darunter
ablegen gehe nach oben

Der Roboter muss 10 Felder gehen, um ans Ende zu kommen.

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testféllen

zurechtkommen. Keks aufheben

P‘ auf einem eckigen Keks

wiederhole §t) mal:

TEST1 TEST 2 TEST 3

Q QOO &




rbleibende Zeit
:43

@ Iz
Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 7 -8 = Qualitatspriifung [Brerenend & Vollbild 0O Vorherige Aufgabe 0O Néachste Aufgabe 0O Ubersicht : 0:57

VERSION 337 VERSION 33730 VERSION WITITY

Programmiere den Roboter: Roboter-Programm
g gehe vorwarts 0 Noch 20 von 20 Bausteinen verfiigbar. E

Der Roboter soll die eckigen Kekse in den Behaltern darunter

ablegen und die runden Kekse in den Behaltern dariiber.
gehe nach oben

Der Roboter muss 10 Felder gehen, um ans Ende zu kommen.

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfdllen geielnachiunten

zurechtkommen.

Keks aufheben

Keks ablegen
auf einem runden Keks

| ‘ auf einem eckigen Keks

wiederhole (§[t) mal:

TEST 1 TEST 2 TEST 3

@000 &







Verbleibende Zeit

0O Nachste Aufgabe O Ubersicht 0:59.

Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 3—-6 = Stufen K Vollbild O Vorherige Aufgabe

VERSION Y79 | VERSION S-71.¢ [ VERSION Y- ¢

Programmiere die Schildkrote: i Schildkroten-Programm
g gesibl senle e Noch 15 von 15 Bausteinen verfiigbar. a

Die Schildkrote soll die Stufen zeichnen.
drehe nach links &
drehe nach rechts v

wiederhole (§[t) mal:

i

Q QOO i #




Labyrinth




Verbleibende Zeit

- rbl
Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 7 -8 Labyrinth [PoAe%ond & Vollbild 0O Vorherige Aufgabe 0O Néchste Aufgabe 0O Ubersicht 0:57 0

VERSION Y72 | VERSION -0 VERSION WA

Programmiere den Roboter: 3 Roboter-Programm
9 8 i : Noch 10 von 10 Bausteinen verfiigbar. a

Der Roboter soll das griine Feld erreichen, ohne gegen die

Hindernisse zu laufen. :
drehe nach links

Wenn der Roboter ein Hindernis erreicht, muss er links abbiegen.

vor Hindernis

auf griinem Feld

, Roboter-Programm

wiederhole (%3 == s <

- wiederhole [h@ | = auf griinem Feld
mache | falls ~ vor Hindernis

mache drehe nach links
-y

\gehe vorwarts






https://docs.google.com/file/d/13Av2TM5QUaT-4aTb0JvOTvgGk_2nj1su/preview

Verbleibende Zeit

Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 7 -8 = Labyrinth k Vollbild 0O Vorherige Aufgabe [ N&chste Aufgabe O Ubersicht 0:57 .14

VERSION Tid VERSION W¥TY VERSION Y-

Programmiere den Roboter: Roboter-Programm
& gone Vo Noch 14 von 14 Bausteinen verfiigbar. a

Der Roboter soll das griine Feld erreichen, ohne gegen die

Hindernisse zu laufen. -
drehe nach links

Wenn der Roboter ein Hindernis erreicht, muss er links oder rechts

abbiegen - es ist immer nur eine Richtung méglich. drehe nach rechts
auf griinem Feld

wiederhole [FERd




. Verbleibende Zeit
K Vollbild 0O Vorherige Aufgabe O Néchste Aufgabe [0 Ubersicht 0:57 .

Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 7 -8 = Labyrinth

VERSION 3710 VERSION S0 VERSION WIYTTY

Programmiere den Roboter: Roboter-Programm _ .
Noch 24 von 24 Bausteinen verfligbar. a

Der Roboter soll das griine Feld erreichen, ohne gegen die

Hindernisse zu laufen. drehe nach links

Der Roboter muss durch jede Art von Labyrinth finden. Aus

Sackgassen muss er wieder herausfinden. Crelelnachiiechs
Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen
zurechtkommen.

auf griinem Feld

wiederhole (1 Ra

TEST1

Q QOO &




Balkendiagramm




Verbleibende Zeit

Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 7—-8 Balkendiagramm [Fiererens K Vollbild O Vorherige Aufgabe 0 Nachste Aufgabe O Ubersicht 0:56.:

VERSION Y% | VERSION Y- 0 VERSION T--A 7

Programmiere den Roboter: — Roboter-Programm
e 8 gehe nach oben Noch 12 von 12 Bausteinen verfiigbar. E

Der Roboter soll die Zahl einlesen und daneben entsprechend

viele Felder farben.

gehe nach unten
Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfdllen
zurechtkommen. gehe nach rechts
! gehe nach links

gehe nach unten

o— - setze LW ZIED auf | Zahl auf dem Feld
wiederhole = EXPZIIED L

setze (ITETIED aut mache gehe nach rechts

Roboter-Programm

Noch 5 von 1.

farbe das Feld
| g

TEST 1 TEST 2 TEST3 TEST &4

Q00O i

3





https://docs.google.com/file/d/1Z9NqFgoT48o6wr8iKnbcOAvKivD0sddZ/preview

Verbleibende

0:56..

& Vollbild O Vorherige Aufgabe [0 N&chste Aufgabe O Ubersicht

Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 7 -8 Balkendiagramm [BPrgroiee

VERSION T3¢ VERSION WTTY VERSION -0

Programmiere den Roboter: — Roboter-Programm
e g gehe nach oben Noch 16 von 16 Bausteinen verfiigbar. E

Der Roboter steht vor liber eine Spalte mit fiinf Zahlen. Er soll
diese Zahlen einlesen und daneben jeweils entsprechend viele
!
Felder farben.
Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen gehe nach rechts
zurechtkommen.
gehe nach links

=
2
6
5
0

L 2
L 2

Zahl auf dem Feld
wiederhole n mal:

*
*
*
*
*
*

q Anzahl ~ I

1@

TEST1 TEST 2

@000




" Verbleibende Zei
Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 7—8 = Balkendiagramm [RRAcAcAe & Vollbild O Vorherige Aufgabe 0O N&chste Aufgabe O Ubersicht . be"5962;

VERSION Y757 VERSION 373737 VERSION TIWIwryy

Programmiere den Roboter: Roboter-Programm
& il Noch 20 von 20 Bausteinen verfiigbar. a

Der Roboter soll die Felder neben den Zahlen farben. Es gilt
folgende Regel:
Neben der Zahl O soll er ein Feld farben. Dann soll er neben jeder

weiteren Zahl doppelt so viele Felder farben, wie neben der Zahl
davor. gehe nach rechts

gehe nach unten

gehe nach links

3

o|e farbe das Feld

11|

FAR 2R 2K 2R 4 Zahl auf dem Feld

AR R AR AR SR SR AR AR 4

IBEAR AR 2R AR IR IR AR 2R 2R AR 2K 2R 2R 2R K 2 wiederhole n mal:

s
Al

cll

Speicher 1 ~

setze auf
LN Speicher 2 ~ KT

Q00O i 3






Verbleibende Zeit

Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 7 -8 = Maximum [PReAsrers x Vollbild O Vorherige Aufgabe O Ubersicht 0:56.1s

VERSION Y% | VERSION S0 | VERSION Y\

Programmiere den Roboter: — Roboter-Programm
6 g geneinectiitoctis . Noch 20 von 20 Bausteinen verfiigbar. H

Der Roboter soll die zehn Zahlen, die vor ihm stehen, einlesen

und die groRRte Zahl in das Feld mit der Null schreiben. Die gréRte Az A dem S
Zahl kommt nur einmal vor.
Damit du die Variable Speicher benutzen kannst, benutze Zahl auf dem Feld

(setze Speicher auf](@]zu Beginn deines Programms.

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfdllen
zurechtkommen.

8 |11 ({13(19(10| 2 |7 |7 |5 |17 0
wiederhole §[) mal:
TEST 1 TEST 2 TESTS

Q QOO &




Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 7—-8 Maximum [/ 378%s%¢ & Vollbild O Vorherige Aufgabe 0O Ubersicht

VERSION ¥ | VERSION AT VERSION TITITIVT

Programmiere den Roboter: gehe nach rechts

Der Roboter soll die zehn Zahlen, die vor ihm stehen, einlesen
und die groRte Zat'ﬂ in das Feld mit der Null schreiben. Die groRte andere Zahl auf dem Feld zu
Zahl kommt nur einmal vor.

Damit du die Variable Speicher benutzen kannst, benutze Zahl auf dem Feld [ Speicher ~ | Zahl auf dem Feld
[setze Speicher auf] zu Beginn deines Programms. ,

mache :etze EEEEES auf | Zahl auf dem Feld

falls ks

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen
zurechtkommen. mache

gehe nach rechts
gehe nach rechts

@ andere Zahl auf dem Feld zu ‘Speicher ~

8 (11[13|19|10| 2|7 |7 17 0
wiederhole §I) mal:
TEST 1 TEST 2 TEST 3

Q@O0 @i 5 J


https://docs.google.com/file/d/1V9canrMVB7to_oJyXjYKWWHj6RnWWmbG/preview

Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 7—8 Maximum [RRNAcNe & Vollbild O Vorherige Aufgabe O Ubersicht - agé;as

VERSION 1Y VERSION WWITTY VERSION 37373710 =
Programmiere den Roboter: gehe nach rechts Roboter-Programm Nadh 35 S Bausied P
- : 5 [o]dl von austeinen verrugbar.
Der Roboter soll die zwolf Zahlen, die vor ihm stehen, B u
einlesen und dann zu dem Feld mit der groRten Zahl gehen. Die gehe nach links
groRte Zahl kommt nur einmal vor.
Damit du die Variable Speicher benutzen kannst, benutze zahlzufidemlieid

(setze Speicher auf] zu Beginn deines Programms.

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen E
zurechtkommen.

=1

wiederhole §[1) mal:

Speicher -

TEST 1 TEST 2 TEST 3

@000 i 3




Verbleibende Zeit

Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 7 -8 = Maximum [Prersress « Vollbild O Vorherige Aufgabe O Ubersicht 0:55.

n

VERSION 3753 | VERSION T30 VERSION WI¥TTTe

@ Programmiere den Roboter: gehe nach rechts Roboter-Programm . .
Noch 50 von 50 Bausteinen verfiigbar. u

Der Roboter soll alle Zahlen, die auf dem Gitter stehen

einlesen und dann zu dem Feld mit der groRten Zahl gehen. Es gibt
8x8 Zahlen. Die groRte Zahl kommt nur einmal vor.

Damit du die Variable Speicher benutzen kannst, benutze
(setze Speicher auf](@] zu Beginn deines Programms.
Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen

zurechtkommen. Zahl auf dem Feld

falls
mache
119 (17|10 6 (17| 4 | 7 E
719(4(1]|2|18| 7|9
15|15[19| 5 [10|13| 6 | 5 et 10 i
mache
7111 |1M]|2]|3]|12| 4
181 1116|112 10| 4 | 9 ( die Schieife abbrechen - ||
5|181]20(19| 6 | 3 |13| 8 E
111|911 123912
6 (8 (16(1| 2 |18| 4 |15
setze auf
TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST 4 IESYS

%

Q QOO &




Spiegelverkehrt




Verbleibende Zeit

 Vollbild O Vorherige Aufgabe [ N&chste Aufgabe O Ubersicht 0:59..;

Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 9 — 13 = Spiegelverkehrt [Riewerole

VERSION Y% | VERSION S-3730 | VERSION V- 130

Schreibe ein Programm, das den letzten Buchstaben des Pfogfamm
. = ; W Noch 25 von 25 Bausteinen verfiigbar. m
eingelesenen Wortes ausgibt.
" lies Zeile
Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen _

zurechtkommen. -

Eingang Ausgabe: im Text ' nimm ~ | ‘ . Buchstaben
Programmieren
setze auf
TEST 1 TEST 2 TEST 3

Q CO0O & 3




Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 9 — 13 = Spiegelverkehrt [RReReNeNe  Vollbild O Vorherige Aufgabe O Néchste Aufgabe O Ubersicht vmlab;gegz;:

VERSION 3717 VERSION T¥i¥7Y VERSION T 710 =
Bei der Eingabe ist etwas durcheinander gekommen. Alle m T T E
Wérter wurden spiegelverkehrt eingegeben. EoRE
; : 5 i lies Zeile

Schreibe ein Programm, das die Eingabe einliest und _
spiegelverkehrt ausgibt - und damit das richtige Wort. =
Damit du die Variablen benutzen kannst, musst du sie auf einen
Wert setzen. Benutze dazu [setze Variable auf]. Manchmal im Text m‘ . Buchstaben
ist der Wert auch [E
Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen an Text anhéngen
zurechtkommen.
Eingang : Ausgabe : m
kitamrofnI
zahle B3 von n bis n in Schritten von n
setze auf
setze auf
setze (B3 auf
TEST 1 TEST 2 TEST 3
Q Q00 i *




Verbleibende Zeit

Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 9—13 = Spiegelverkehrt JEAeie¥ers & Vollbild 0O Vorherige Aufgabe [ N&chste Aufgabe O Ubersicht 0:59..;

VERSION 3737 [ VERSION S0 VERSION WIYTTY

Bei der Eingabe ist etwas durcheinander gekommen. Die W m 25 von 25 Baustelnen verfUgbar E

Buchstaben wurden vertauscht: der 1. mit dem 2., der 3. mit
dem 4. und so weiter.

Schreibe ein Programm, das die Eingabe einliest, die vertauschten
Buchstaben in die richtige Reihenfolge bringt und das Wort richtig s

ausgibt.
Beispiel: nlofmrtaki -> Informatik im Text m' . Buchstaben

Damit du die Variablen benutzen kannst, musst du sie auf einen an Text anhéingen

Wert setzen. Benutze dazu [setze Variable auf). Manchmal

abc

Eingang: Ausgabe :
nIofmrtaki

zahle &3 von n bis n in Schritten von n

c

I i
<

Text ~

Ausgabe ~

A

setze auf

-r0 Ausgabe ~ T

TEST 1 TEST 2 TEST3 setze (B3 auf







Verbleibende Zeit
114

Jugendwettbewerb Informatik 2021 Runde 1: Jgst. 9 —13 = EAN [Rreieiene  Vollbild O Vorherige Aufgabe O Ubersicht 0:59

VERSION Y2 | VERSION S 750 VERSION -7 7

Programmiere den Roboter: — Roboter-Programm
e # gehe nach rechts Noch 15 von 15 Bausteinen verfiigbar. E

Der Roboter soll priifen, ob die Zahl auf dem Feld vor ihm gerade
ist. Ist die Zahl gerade, soll er das Feld hinter der Zahl farben. farbe das Feld

Hinweis: Eine Zahl x ist genau dann gerade, wenn sie durch 2
. . Zahl auf dem Feld
teilbar ist: |[Rest von x + 2/=0.

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen
zurechtkommen.
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setze auf

TEST 1 TEST 2 TEST3 TEST 4 TEST5
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Verbleibende Zeit
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VERSION T3 VERSION WYY VERSION - -0
e Programmiere den Roboter: . .
Noch 22 von 22 Bausteinen verfiigbar. E
Der Roboter steht vor 13 Zahlen. Er soll alle Zahlen addieren und S
lberpriifen, ob das Ergebnis gerade ist. Ist das Ergebnis gerade, soll

er das Feld nach den Zahlen farben.

Zahl auf dem Feld

Hinweis: Eine Zahl x ist genau dann gerade, wenn sie durch 2

teilbar ist: [Rest von x = 2)=0. falls
. mache
Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen
Rest von + n
0 0

wiederhole (1) mal:

zurechtkommen.

B e lels e 7 s o o[ [2]e]o]

setze auf

setze auf

TEST 1 TEST 2 TEST3 TEST & TEST5
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| VERSION 1417 | VERSION 3700 VERSION YTy
e Programmiere den Roboter: gehe nach rechts Roboter-Programm ) .
Noch 35 von 35 Bausteinen verfiigbar. E
Der Roboter steht vor 13 Zahlen. Jede zweite Zahl soll mit drei <
. . farbe das Feld
multipliziert und dann alle Zahlen addiert werden.

Wenn das Ergebnis durch 10 teilbar ist, soll der Roboter das Feld
hinter den Zahlen einfarben.

Ein Beispiel: 12345->1+3:2+3+3-4+5=27->27 st nicht
durch 10 teilbar.

Beachte: Dein Programm muss mit allen Tes
B TzTaTeTs el Te o el 2 a]e]

Rest von +
o a

wiederhole mal:
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3 setze [ aRS auf
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