Jugendwettbewerb Informatik
2020

Klasse 3-6,7-8und 9 - 13



Murmeln aufraumen

3-6: leicht




Murmeln aufrdumen

Murmeln aufrdaumen

Treppenstufen
AUFGABENSTELLUNG

Sokoban Versionyyyy ] [ Versionysyvvy ] [ Versionyyyyvey ]

Liicken finden

(©)

=]

E  Kerzen anziinden
&=

B Programmiere den Roboter:
2]

Weg folgen Der Roboter soll die blaue Murmel in das Loch dariiber legen.

Noch 5 von 10 B inen verflgbar.
Roboter-Programm
wiederhole 3 mal

. macheé gehe nach rechts
-

hebe Murmel auf

gehe nach oben

lege Murmel ab

wiederhole §11) mal

Neustarten




R © ()

Treppenstufen
Kerzen anziinden
Sokoban

Liicken finden

Weg folgen

Murmeln aufrdumen

Murmeln aufraumen

AUFGABENSTELLUNG

| Versioncr | | Versionwr | | Versiontwwy

Programmiere den Roboter:
Der Roboter soll die blaue Murmel in das Loch dariiber legen.

Beachte, dass diese Aufgabe mehrere Testfélle hat, und dein Programm mit allen Testfallen zurechtkommen muss.

Noch 4 von 10 B verfugbar,

hebe Murmel auf Roboter-Programm

wiederhole {-°%3  auf einer Murmel

W mache gehe nach rechts
—
’ hebe Murmel auf

1< | 1> ‘ > ‘ >> ‘ >>> | > W gehe nach oben

lege Murmel ab
gehe nach oben
I Test 3 v ] auf einer Murmel

wiederhole (2753
mache

Du hast noch keine Punkte fiir diese Version erhalten.

Neustarten



Murmeln aufrdumen

Murmeln aufrdaumen

@
B Treppenstufen
. AUFGABENSTELLUNG
E Kerzen anziinden
& Sokoban [ Versiony:vy ] [ Versionyvivy ] [ Versionyryrvrvy ]
B3 Licken finden Programmiere den Roboter:
B Wegfolgen Der Roboter soll jede der blauen Murmeln in das Loch dariiber legen.

Noch 2 von 10 B inen verfigbar.

Roboter-Programm
wiederhole 3 mal:

S mORRCR mmmom

mache gehe nach rec
~—

hebe Murmel auf

1< | 1> > | 3 | 3> | lege Murmel ab mache wiederhole k@  auf einer Murmel

gehe nach oben
gehe nach oben lege Murmel ab

iach unten
Du hast noch keine Punkte fir diese Version erhalten, il
gehe nach unten

auf einer Murmel

wiederhole mal:

~

wiederhole 7R3

Neustarten




Treppenstufen

3-6: leicht




Murmeln aufrdumen

Kerzen anziinden

Sokoban
Liicken finden

Weg folgen

AUFGABENSTELLUNG

Treppenstufen

Treppenstufen

| Versiontw: | | Versiomwwy | | Versiomtw:

Programmiere die Schildkrote:

Die Schildkrote soll die vorgezeichnete Figur nachmalen.

Noch 15 von 25 B: inen verfligbar.

w Schildkréten-Programm

wiederhole 3 mal:

drehe nach links ¢ gehe [ Schritte

drehe nach links o
m gehe ) Schritte

drehe nach rechts v
gehe [ Schritte

wiederhole £} mal:
drehe nach links ¢

gehe 3 Schritte
drehe nach links ¢
Schritte

gehe

A
L 5
Ausfiihren und bewerten

Neustarten




Treppenstufen

@ Murmeln aufrdumen

Treppenstufen € >

AUFGABENSTELLUNG

Kerzen anziinden

Versionysvy l [ Versionyyyrvy ] [ Versionyyyvvsvy

Luicken finden

B

==

E  Sokoban
=] Programmiere die Schildkréte:
&=

Weg folgen Die Schildkréte soll die vorgezeichnete Figur nachmalen.

Noch 5 von 10 inen verfugbar.

{ W Schildkrdten-Programm

wiederhole £ mal:

drehe nach links o mache gehe

drehe nach links ¢

drehe nach rechts v
drehe nach rechts v
~—

T wiederhole {1} mal:

Ausfiihren und bewerten

Neustarten




Kerzen anziinden

Sokoban
Liicken finden

Weg folgen

Murmeln aufrdumen

Treppenstufen

Treppenstufen

AUFGABENSTELLUNG

[ Versionyyyy ] [ Versionyvyvyy ] I Versionyrriviy

Programmiere die Schildkréte:

Die Schildkrote soll die vorgezeichnete Figur nachmalen.

Noch 2 von 10

i wiederhole £} mal:
mache  wiederhole ) mal:

mache gehe
w drehe nach links
gehe

drehe nach rechts v
e

wiederhole §['} mal:
gehe [J Schritte

drehe nach links ¢
|-

Ausfiihren und bewerten

Neustarten




Kerzen anzunden

3-6: mittel, 7-8: leicht




Sokoban
Liicken finden
Weg folgen

Diagonal verschieben

®
@
@
@
@
@
@

3-6:1I, 7-8: 1

Geheimwort

Kerzen anziinden

Kerzen anziinden

AUFGABENSTELLUNG

Version+»7 ]

|
é

Programmiere den Roboter:
Der Roboter soll alle Kerzen anziinden. Nutze dazu den Baustein |[firbe das Feld|.

Noch 5 von 10 Bausteinen verfigbar.

Roboter-Programm
wiederhole &) mal:

gehe nach rechis

mache h rech
gehe nach links , gehe nach rechts

wiederhole &} mal:

gehe nach oben

mache gehe nach oben
L

: farbe das Feld
! gehe nach unten

4&-\

‘ el farbe das Feld

wiederhole §[') mal:

Ausfiihren und bewerten




Sokoban
Licken finden
Weg folgen

Diagonal verschieben

Geheimwort

3-6:1I, 7-8: 1

AUFGABENSTELLUNG

Kerzen anziinden

Kerzen anziinden

Programmiere den Roboter:

Der Roboter soll alle Kerzen anziinden. Nutze dazu den Baustein [f4rbe das Feld).

Noch 3 von 10 Bausteinen verfligbar.

gehe nach rechis

gehe nach links

gehe nach oben

gehe nach unten

farbe das Feld

SRS | DI IR |
| fH Lol
J ~ Yo ' J & &
] 1
R LI | |

i
,‘ o Aind g4 l o ~
L] ] | Bl |
1 |’
O RO Jl J
| IR I | I | Dol
1< > >3 | 3| s

wiederhole §[) mal:

Ausfiihren und bewerten

Roboter-Programm
wiederhole {5 mal:

mache

gehe nach rechts

wiederhole €3 mal:

mache gehe nach oben
A

farbe das Feld
wiederhole £ mal:

mache gehe nach unten
e




Kerzen anziinden

Kerzen anziinden >
E3 Sokoban
> AUFGABENSTELLUNG
E3 Licken finden
Version: "
E  Weg folgen [ Version+; ] [ Versionsrsy
E3 Diagonal verschieben R
B Geheimwort Der Roboter soll alle Kerzen anzinden. Nutze dazu den Baustein [£arbe das Feld.
Felder, auf denen ein Stiick Kerze ist, sind markierte Felder. Du kannst prifen, ob dein Roboter auf einer Kerze ist, indem du prufst, ob er auf
einem markierten Feld ist.
Noch 1 von 10 Bausteinen verfigbar.
‘ Roboter-Programm
1 wiederhole £ mal:
w mache gehe nach rechis
i falls auf markiertem Feld
( e Y ¢ ( .
; 7 : - ;
B R | che: (BT
. 410 ¢ mache gehe nach oben
| o N/ } w \ - | N
i A L e frbe das Feld
5 ol el | wiederhole £} mal:
1< 1 Fal o] s ] 5 farbe das Feld mache ggehe nach unten
u

3-6: 11, 7-8: 1



Sokoban

3-6: mittel, 7-8: leicht




Kerzen anziinden

‘ E3 Licken finden

‘ Weg folgen
5 Diagonal verschieben

|E3 Geheimwort

3-6:1I, 7-8: 1

Sokoban

AUFGABENSTELLUNG

Version:-; ‘ [ Version::: ] [Vcnlomma 1

Programmiere den Roboter:

Der Roboter soll alle Kisten auf die markierten Felder schieben.

Noch 5 von 10 Bausteinen verfiigbar.

Load / save

drehe nach links Roboter-Programm

wiederhole £ mal:

drehe nach rechts mache schiebe Kiste

drehe nach rechts
wiederhole [ mal:

gehe

schiebe Kiste

mache gehe
N~

wiederhole §I1) mal:
mache

Ausflihren und bewerten




Kerzen anzlinden

Liicken finden

3 Weg folgen

E3 Diagonal verschieben

8

9 Geheimwort

Sokoban € >
AUFGABENSTELLUNG
[ Version:< ] ‘ Version<r | [ Version s ]
Programmiere den Roboter:
Der Roboter soll alle Kisten auf die markierten Felder schieben.
Noch 10 von 25 Bausteinen verfiigbar. Load / save

Roboter-Programm
wiederhole § mal:
mache  wiederhole &) mal:

drehe nach rechts

wiederhole ) mal:

B
D mache gehe
Izl \9
|___| gehe wiederhole {3 mal:
. mache schiebe Kiste

schiebe Kiste =
I:l drehe nach rechts
. wiederhole £} mal

I

[:I e drehe nach rechts
I

mache schiebe Kiste
| -

drehe nach links

Ausfiihren und bewerten Lc?rehe nach links

3-6:1I, 7-8: 1




Kerzen anziinden

Liicken finden

3 Weg folgen

Diagonal verschieben
E Geheimwort

Sokoban

AUFGABENSTELLUNG

[ Version:; } | Versionos | ‘ Version::<r-r

€

Programmiere den Roboter:

Der Roboter soll alle Kisten auf die markierten Felder schieben.

Noch 12 von 25 Bausteinen verfugbar.

Load / save

drehe nach links Roboter-Programm

wiederhole {3 mal:

drehe nach rechts mache
mache :chbebe Kiste

gahe drehe nach links

drehe nach links

schiebe Kiste wiederhole 4 mal:

i<

mache gehe
N

drehe nach links

drehe nach links
—

mache schiebe Kiste
~—

Ly
Ausfiihren und bewerten

3-6:1I, 7-8: 1




Lucken finden

3-6: schwer, /-8: mittel, 9-13: leicht




'E@ Kerzen anziinden

li E3 Sokoban

Licken finden

Liicken finden

AUFGABENSTELLUNG

Weg folgen
Diagonal verschieben

Geheimwort

3-6: III, 7-8: 1I, 9-13: 1

Version::<; ’ [ Version:r: ] [thnﬁmo }

Programmiere den Roboter:

Der Roboter soll das griine Feld erreichen. Das griine Feld befindet sich immer in einer Liicke Gber dem Gang.

Beachte, dass diese Aufgabe mehrere Testfalle hat, und dein Programm mit allen Testféllen zurechtkommen muss.

Noch 4 von 12 Bausteinen verfiigbar.

Roboter-Programm

wiederhole [:38@ | auf griinem Feld

drehe nach rechts mache gehe vorwarts

drehe nach links

drehe nach links falls vor Hindernis

mache dréhe nach rechts
S

sonst dehe vorwarts
auf grinem Feld

|<

>

falls
mache

Test 2

| > > >> >
Ausflihren und bewerten

wiederhole ZTE3




Liicken finden

E3 Kerzen anzinden

E3 Sokoban

AUFGABENSTELLUNG

E  Weg folgen
E Diagonal verschieben

Geheimwort

3-6: III, 7-8: 1I, 9-13: 1

Liicken finden

| Versioncx: || Versioncwts || Versioncrs |

Programmiere den Roboter:
Der Roboter soll das griine Feld erreichen. Das griine Feld befindet sich immer in einer Liicke Uber oder unter dem Gang.

Beachte, dass diese Aufgabe mehrere Testfalle hat, und dein Programm mit allen Testféllen zurechtkommen muss.

~ | Noch 7 von 20 Bausteinen verfiigbar.

Roboter-Programm

wiederhole [F58@ | = auf griinem Feld

drehe nach rechts mache  gehe vorwirts

drehe nach links

drehe nach links falls vor Hindernis

mache dréhe nach rechts

A drehe nach rechts

falls vor Hindernis

auf griinem Feld mache drehe nach links

falls
mache

sonst gehe vorwarts
s

sonst  gehe vorwarts
I< —

k|

Test 2 v |

1> > >> >>>
Ausfiihren und bewerten
nicht I




Liicken finden

E3 Kerzen anziinden Liicken finden PR
E Sokoban

AUFGABENSTELLUNG '

& Wegfolgen | Versionc: || Versioncrs || Versioncs

E3 Diagonal verschieben Programmiere den Roboter:

& Geheimwort Der Roboter soll das griine Feld erreichen. Es gibt mehrere Liicken iiber und unter dem Gang. Das griine Feld befindet sich in einer davon.

Beachte, dass diese Aufgabe mehrere Testfalle hat, und dein Programm mit allen Testféllen zurechtkommen muss.

~ | Noch 1 von 28 Bausteinen verfiigbar.

Roboter-Programm

wiederhole auf griinem Feld

drehe nach rechts mache gehe vorwérts

drehe nach links

drehe nach links | falls vor Hindernis

mache drehe nach rechts
o

.
gehe vorwérts

falls nicht | auf grinem Feld
auf griinem Feld :
mache drehe nach links

drehe nach links

gehe vorwérts

drehe nach links
~—

1< drehe nach rechts

>|

falls vor Hindernis

mache drehe nach links
L.

Test 2 v I sonst | gehe vorwarts

falls nicht | auf grinem Feld

| > > >> >>>
Ausfilhren und bewerten mache  drehe nach links
drehe nach links

wiederhole

gehe vorwarts

drehe nach rechts
Gy

3-6: III, 7-8: 1I, 9-13: 1



Weg folgen

3-6: schwer, /-8: mittel, 9-13: leicht




Kerzen anziinden E

o

& Sokoban
@ Liicken finden

Diagonal verschieben

E Geheimwort

AUFGABENSTELLUNG

Versiongrey ] | Versiontwr | | Versionrio

>

Programmiere den Roboter:

Der Roboter soll das griine Feld erreichen, ohne gegen die Hindernisse zu laufen.

Der Roboter muss immer links abbiegen, wenn er vor einem Hindernis steht.

Noch 4 von 10 Bausteinen verfiigbar.

drehe nach links
auf griinem Feld

wiederhole [ Ea

S AEEEEEEER

Ausfihren und bewerten

Roboter-Programm
| wiederhole 7% | auf griinem Feld
mache gehe vorwérts

félls vor Hindernis
mache drehe nach links
'y

3-6: III, 7-8: 1I, 9-13: 1




&)
E Kerzen anzinden
E3 Sokoban

B

Liicken finden

E3 Diagonal verschieben

8 Geheimwort

AUFGABENSTELLUNG

eg folgen

Weg folgen

Version<:+ ]

" Version::<: \

| Version:r:

Programmiere den Roboter:

Der Roboter soll das griine Feld erreichen, ohne gegen die Hindernisse zu laufen.

Der Roboter muss abwechselnd links und rechts abbiegen, wenn er vor einem Hindernis steht.

>|

Noch 4 von 14 Bausteinen verfiigbar.

wiederhole (53

Ausfiihren und bewerten

3-6: III, 7-8: 1I, 9-13: 1

Roboter-Programm

| wiederhole ' bis ~ | " auf griinem Feld
mache gehe vorwérts

i

falls
mache

i vor Hindernis
drehe nach links

wiederhole BFE3 |  vor Hindernis
mache gehe vorwérts
| =g

. drehe nach rechts
.y




3]
E Kerzen anziinden
E Sokoban

B

Liicken finden

Diagonal verschieben

Geheimwort

3-6: III, 7-8: 1I, 9-13: 1

AUFGABENSTELLUNG

[ Version:; W { Version::/; 1 ‘ Version{:<rvr

«>

Programmiere den Roboter:
Der Roboter soll das griine Feld erreichen, ohne gegen die Hindernisse zu laufen.

Der Roboter muss schauen, ob er links oder rechts abbiegen kann, wenn er vor einem Hindemis steht.

Noch 4 von 14 Bausteinen verfiigbar.

wiederhole (783 | auf grinem Feld

drehe nach links mache gehe vorwérts

| falls vor Hindernis

drehe nach rechts mache drehe nach links

falls vor Hindernis

mache | drehe nach rechts

Roboter-Programm

drehe nach rechts
-y

auf grinem Feld

wiederhole (53

Ausfiihren und bewerten




Diagonal verschieben

1-8: schwer, 9-13: mittel




ADiagonaI verschieben

Kerzen anziinden
Sokoban

Liicken finden

K AR<AR<I()

Weg folgen

B Geheimwort

7-8: 111, 9-13: 1I

Diagonal verschieben

AUFGABENSTELLUNG

Versionwe: | | Versioncrs || Versioncw |

Programmiere den Roboter:

Der Roboter soll die blaue Murmel in dem Loch ablegen.

Noch 3 von 10 Bausteinen verfiigbar.

gehe nach rechts Roboter-Programm

gehe nach rechts

gehe nach links gehe nach oben

hebe Murmel auf

gehe nach oben wiederhole §[t) mal:

mache gehe nach rechts

gehe nach oben
=

gehe nach unten

lege Murmel ab

hebe Murmel auf

lege Murmel ab

wiederhole '} mal:

Ausfihren und bewerten




Kerzen anziinden
Sokoban
Liicken finden

Weg folgen

0B B B B8

E  Geheimwort

AUFGABENSTELLUNG

'Diagonal verschieben

Diagonal verschieben

e

Versionres | | Versionctts |

Programmiere den Roboter:

Der Roboter soll die blauen Murmeln jeweils in einem Loch ablegen.

Noch 9 von 25 Bausteinen verflgbar.

gehe nach rechts

gehe nach links

gehe nach oben

gehe nach unten

hebe Murmel auf

lege Murmel ab

zshle (B3 von n bis n in Schritten von n

Ausfiihren und bewerten

Roboter-Programm

zéhle B3 von n bis n in Schritten von ﬂ

gehe nach rechts
| gehe nach oben
hebe Murmel auf

wiederhole (n' mal:
mache gehe nach rechts
aehe nach oben
lege Murmel ab
wiederhole (n' mal:

mache gehe nach links

gehe nach unten
N

7-8: 111, 9-13: 1I




agol versc

3 Kerzen anziinden

Diagonal verschieben <>
E3  Sokoban
8 Licken finden AUFGABENSTELLUNG
B Weg folgen [ Version::" } [ Version::" ] | Versionys<sey
B

Programmiere den Roboter:

E Geheimwort

Der Roboter soll die blauen Murmeln jeweils in einem Loch ablegen.

Der Roboter kann nicht iber die Hindemisse fahren.

Noch 9 von 32 Bausteinen verfiigbar.

gehe nach rechts joboter—Prograrqmﬁ

zahle B3 von n bis n in Schritten von n
ggholnacinks mache gehe nach rechts

hebe Murmel auf

gehe nach oben e ln' =
mache

gehe nach unten éehe nach rechts
wiederhole = (E3 | mat:

hebe Murmel auf
mache dehe nach oben

lege Murmel ab | lege Murmel ab
wiederhole ‘m nﬂ mal:
zahle B3 von n bis n in Schritten von n .

mache gehe nach unten
~—

wiederhole = mn | mat:

wiederhole ‘ mal:

mache gehe nach links
~—

Ausfihren und bewerten

- 7-8: III, 9-13: II



Geheimwort

1-8: schwer, 9-13: mittel




Kerzen anzlinden
Sokoban

z AUFGABENSTELLUNG
Licken finden

Weg folgen

Geheimwort

Geheimwort

Versiony»< y

()
@
@
@
@
@

Diagonal verschieben
,Orks” ein.

Anton und sein Freund Benni haben sich eine Geheimsprache ausgedacht. Zwischen die Warter ihrer Nachrichten fugen sie das Geheimwort
Um die geheime Nachricht zu entschlisseln, muss das Geheimwort aus der Nachricht entfernt werden. Bevor es entfernt werden kann, muss
das Geheimwort in der Nachricht erkannt werden.

Schreibe ein Programm, das ein Wort einliest und das Geheimwort erkennt. Wenn das eingelesene Wort das Geheimwort (,,Orks“)
ist, soll es ,Geheimwort” ausgeben. Ansonsten soll es nichts ausgeben.

Beachte, dass diese Aufgabe mehrere Testfalle hat, und dein Programm mit allen Testféllen zurechtkommen muss.

Input: Output:
Hallo
|< | > > >> >3 >|
| Test 2 v |
I Test 3 v |

Ausfihren und bewerten

‘| Noch 7 von 15 Bausteinen verfligbar.

Programm
setze auf
el [Speicher ~ ]| = - MY Ors K
74 Geheimwort £

falls

mache

L f==1 |
“@»

lies Zeile

mache Ecﬁreibe

L2128 Speicher ~ BT

7-8: 111, 9-13: 1I




Kerzen anzinden
Sokoban
Liicken finden

Weg folgen

Geheimwort

Geheimwort

AUFGABENSTELLUNG

| Versioncxs || Versionces || Versioncs

()
@
@
=
@
@

Diagonal verschieben

Anton und sein Freund Benni haben sich eine Geheimsprache ausgedacht. Zwischen die Worter ihrer Nachrichten fiigen sie das Geheimwort

.Orks" ein.
Um die geheime Nachricht zu entschliisseln, muss das Geheimwort aus der Nachricht entfernt werden.
Schreibe ein Programm, das eine Zeile einliest und sie nur dann ausgibt, wenn es nicht das Geheimwort (,,Orks") ist.

Beachte, dass diese Aufgabe mehrere Testfalle hat, und dein Programm mit allen Testfallen zurechtkommen muss.

Input:
Hallo!

Programm

setze [ EEIERd auf | lies Zeile
Ende der Eingabe

falls B « »

mache ;chreibe
-

schreibe

falls
mache

< <«

7-8: 111, 9-13: II

Ausfiihren und bewerten

LT

LLZ3 Speicher ~ 1)




Kerzen anziinden

Sokoban
Licken finden

Weg folgen

BB 66 B0

Diagonal verschieben

]

» 7-8: 111, 9-13: II

Geheimwort
Geheimwort €
AUFGABENSTELLUNG
| Versionix: || Versionces || Versioncis

Anton und sein Freund Benni haben sich eine Geheimsprache ausgedacht. Zwischen die Worter ihrer Nachrichten fugen sie das Geheimwort

.Orks™ ein.

Um die geheime Nachricht zu entschlisseln, muss das Geheimwort aus der Nachricht entfernt werden.

Anton und Benni figen das Geheimwort an beliebigen Stellen der Nachricht ein. Zum Beispiel: aus der Nachricht ,Treffen am Schwimmbad™

wird die Geheimbotschaft ,Orks Treffen am Orks Orks Schwimmbad™.

Schreibe ein Programm, dass die Geheimbotschaft einliest und die Nachricht ausgibt.

Beachte, dass diese Aufgabe mehrere Testfalle hat, und dein Programm mit allen Testfallen zurechtkommen muss.
— —
orks wiederhole (8@ = Ende der Eingabe
':;ef!en Ende der Eingabe mache setze auf | lies Zeile
Orks falls e ¢ ’»
| SRS _Ss0
schwimmbad mache :chreibe ' Speicher ~

1< | > > >> »>> >|
Test 2 v ] g
mache
il




Bildcode

9-13: schwer




Bildcode

Liicken finden Bildcode € >

Weg folgen

, ) AUFGABENSTELLUNG
Diagonal verschieben

Canama Versionyyyy l [ Versionyyvsyy ] [ Versionyyyrvyy

E@ Tann Bildcode - gesehen am Donnerstag, 27.
. Februar 2020

Der Roboter soll alle markierten Felder farben.

Die erste Zahl gibt an, wie viele Felder das erste markierte Feld von den Zahlen entfernt ist. Die zweite Zahl gibt an, wie viele Felder markiert
sind.

Verwende die Variablen damit sich der Roboter die eingelesene Zahlen merken kann.

Beachte, dass diese Aufgabe mehrere Testfélle hat, und dein Programm mit allen Testfallen zurechtkommen muss.

Test1 Noch 7 von 20 Bausteinen verfiigbar.

gehe nach rechts Roboter-Programm
gehe nach rechts

3|4 L AR 2R 2R 4 gehe nach oben setze EEIEEES auf | Zahl auf dem Feld

gehe nach rechts

1< |1 > | > | > | > gehe nach unten setze [EECIEIASD auf | Zahl auf dem Feld
wiederhole = EEEIETEES | mal:

farbe das Feld mache dehe nach rechts

| Test2 = I
wiederhole pe

| Test3 v Zahl auf dem Feld Speicher 2 - |
mache gehe nach rechts

| Test4 2

wiederhole ﬂ mal:

farbe das Feld
N

Ausfiihren und bewerten

9-13: Il



Bildcode

B  Licken finden Bildcode o
B Weg folgen
) . AUFGABENSTELLUNG
E Diagonal verschieben
B Geheimwort [ Versionyvs ] [ Versionyvyryy ] [ Versionyv7v7vy
B Tannenbaum Der Roboter soll alle markierten Felder farben.

Die gesamte Flache endet immer 7 Felder ber der Zeile mit der Zahl. Die Zahl auf einem Feld gibt immer an, wie viele Felder dariiber
ungeférbt bleiben sollen. Alle weiteren Felder dariiber sollen gefarbt werden.

Beachte, dass diese Aufgabe mehrere Testfalle hat, und dein Programm mit allen Testféllen zurechtkommen muss.

Test1 Noch 7 von 25 B inen verflgbar.
gehe nach rechts Roboter-Programm
wiederhole ﬂ mal:
NIPYPYPYRS gensinacicben mache = gehe nach rechts
setze [EEI%d auf | Zahl auf dem Feld
dAdAdRdR s gehe nach oben
(R 2R 2R 2K 2 wiederhole  [ETITES | mal:
farbe das Feld
AR AR AR AR 3 mache dehe nach oben
L 2R 2R 4 Zahl auf dem Feld wiederhale ) g
*
wiederhole m mal: mache farbe das Feld

gehe nach oben
L

wiederhole ﬂ mal:
mache

fest ¥
Ausfiihren und bewerten

Neustarten

9-13: Il



Bildcode

&

B Liicken finden Bildcode <>
B Weg folgen
[i=]
i)
=

X X AUFGABENSTELLUNG

Diagonal verschieben

Sehaliner [ Versionyyy ] [ Versionyyvyy ] [ Versionyryivvy ]
s Programmiars den Roboer
E  Tannenbaum Der Roboter soll alle markierten Felder farben.

Die untere Zahl jeder Spalte gibt an, wie viele Felder direkt liber den Zahlen nicht markiert sind. Die obere Zahl gibt an, wie viele Felder in
der Spalte markiert sind.

Beachte, dass diese Aufgabe mehrere Testfalle hat, und dein Programm mit allen Testfallen zurechtkommen muss.

Test 1 Noch 7 von 30 Bausteinen verfiigbar.

gehe nach rechts Roboter-Programm

wiederhole | ma:
gehe/nachioben mache = gehe nach rechts

setze [ aRd auf ( Zahl auf dem Feld

* gehe nach unten gehe nach oben
setze [FEIE#A auf (| Zahl auf dem Feld

. férbe das Feld gehe nach oben
wiederhole e
Zahl auf dem Feld

wiederhole n mal:

*
*
L 2R 2K 2K 2R 4
*
*

wiederhole mal:

mache farbe das Feld

gehe nach oben
—

gehe nach unten
[Speicher 1 -
o{Speicherz ]

L DR S peicher 1~ ] ma
mache gehe nach unten
N

Test 2 v ‘  gehe nach unten

Ausfiihren und bewerten

setze aut

Neustarten

9-13: Il



Tannenbaum

9-13: schwer




Tannenbaum

B Licken finden Tannenbaum PN
B Weg folgen

B Diagonal verschieben AEERARE s

E Geheimwort [ Verslonad ] [ Vorslons o ] I Yoo e

E Bildcode

Programmiere den Roboter:

Der Roboter soll alle markierten Felder farben.
Die Zahlen geben an, wie viele Felder rechts neben der Zahl markiert sind.

Beachte, dass diese Aufgabe mehrere Testfélle hat, und dein Programm mit allen Testfallen zurechtkommen muss.

Test 1 Noch 13 von 20 Bausteinen verfiigbar.

gehe nach rechts Roboter-Programm

gehe nach rechts

ARdAdRdRdRdRd gehe nach oben setze ERERIETRS auf ( Zahl auf dem Feld

\CLEIGEIEN Speicher ~ JRE

< | as > > | e | > gehe nach links mache gehe nach rechts

farbe das Feld
N

farbe das Feld

| Test 2 v ‘
 teats S
' Test 4 v l

wiederhole m mal:

Ausfiihren und bewerten

£ Spe auf

Neustarten

9-13: Il



Tannenbaum

Liicken finden Tannenbaum 5 4F

Weg folgen

) ) AUFGABENSTELLUNG
Diagonal verschieben

@i Versionyr; l [ Versionyrvryy ] [ Versiony'wvv7 ]

Bildcode Programmiere den Roboter:

Der Roboter soll alle markierten Felder farben.

Es befinden sich immer so viele gefarbte Felder wie markierte Felder in einer Zeile. Der Roboter kann mit dem Baustein |[Farbe auf Feld
feststellen, ob ein Feld eingefarbt ist.

Beachte, dass du die Variable erst auf einen Anfangswert setzen musst, bevor du sie erhohen kannst!

Beachte, dass diese Aufgabe mehrere Testfélle hat, und dein Programm mit allen Testfallen zurechtkommen muss.

Test1 Noch 18 von 30 Bausteinen verfiigbar.

gehe nach rechts Roboter-Programm

gehe nach rechts

\dEdid gehe nach oben setze [FTEIRS auf

wiederhole Farbe auf Feld
gehe nach links mache  erhdhe um 0y
1< 1> > > | >> | >

gehe nach rechts
=

farbe das Feld
ECEGTER Speiche

‘ Test 2 v ‘ mache farbe das Feld
gehe nach rechts
| Test3 v | —
wiederhole mal:
| Tests v | @

Ausfiihren und bewerten

wiederhole

Neustarten

9-13: Il



Tannenbaum

Liicken finden
Weg folgen
Diagonal verschieben

Geheimwort

Bildcode

9-13: Il

AUFGABENSTELLUNG

Tannenbaum

Versionyrvs

|| versionczts || Versionoer |

S

Programmiere den Roboter:

Der Roboter soll alle markierten Felder farben.

feststellen, ob ein Feld eingefarbt ist.

Es befinden sich immer so viele geférbte Felder wie markierte Felder in einer Zeile. Der Roboter kann mit dem Baustein

Beachte, dass du die Variable erst auf einen Anfangswert setzen musst, bevor du sie erhéhen kannst!

Noch 20 von 40 Bausteil

1 verfligbar.

gehe nach rechts

gehe nach oben

gehe nach links

L 2R AR 2K 2K 4

9. férbe das Feld
Farbe auf Feld

L 2R 2R 2R 2R AR 2R 3R 4

wiederhole m mal:

wiederhole I EN R

Ausfiihren und bewerten

ol Soeicher - 1

Roboter-Programm

wiederhole ﬂ mal:

mache = setze [ ad auf
gehe nach oben
wiederhole Farbe auf Feld
mache | erhéhe STTED um BB

gehe nach links
©

wiederhole mal:

mache gehe nach rechts
&

wiederhole

mache gehe nach rechts
farbe das Feld
—

wiederhole mal:

mache gehe nach links
—

Neustarten




