Probewettbewerb 2020
Alle Aufgaben mit Losungen



E Murmeln

AUFGABENSTELLUNG

Versionvrvy ] [ Versionyivvy I [ Versions vy

AP gy

Programmiere den Roboter:

Der Roboter soll die Murmel im Loch ablegen.

Noch 4 von 12 Bausteinen verfiigbar.

Roboter-Programm

wiederhole (%3

hebe Murmel auf mache , gehe vorwarts

hebe Murmel auf

lege Murmel ab wiederhole ((FE@ | auf einem Loch
mache gehe vorwarts
: =
auf einem Loch

lege Murmel ab

Ausfiihren und bewerten wiederhole m

Deine beste Antwort wieder laden.




E Murmeln

AUFGABENSTELLUNG
I Versionyrix l l Versioniriry ] [ Versionsviriaiy ]
Programmiere den Roboter:
Der Roboter soll die Murmel im Loch ablegen.
Noch 20 von 20 Bausteinen verfiigbar.
Roboter-Programm
wiederhole (ER@ | = auf einer Murmel
mache gehe vorwarts
-
hebe Murmel auf
. .
wiederhole 8@ = auf einem Loch
mache | falls . vor Hindernis
mache ﬁrehe nach links
|< | > > >> >>> > [ s
gehe vorwarts
\—
- lege Murmel ab
Du hast noch keine Punkte fiir diese Version erhalten.




m Murmeln ro>

AUFGABENSTELLUNG
Versionvry l l Version:riivy l l Versionvrivioiy
Programmiere den Roboter:
Der Roboter soll jede Murmel in je einem Loch ablegen.
Der Baustein [auf einem Loch|erkennt ein Loch auch, wenn dort bereits eine Murmel liegt. Verwende den Baustein
auf einer Murmel| um zu sehen, ob in dem Loch bereits eine Murmel liegt. Verwende die Bausteine [.. und ..] und [nicht]| um beide
Bedingungen zu verknupfen.
Noch 30 von 30 Bausteinen verfiigbar.
Roboter-Programm
wiederhole [E) mal:
hebe Murmel auf mache | wiederhole (FFE3 , auf einer Murmel
[EED | nicht | auf einem Loch
& : .
FE mache | falls , vor Hindernis
mache drehe nach links
=
drehe nach links &ehe vorwarts
: hebe Murmel auf
drehe nach rechts drehe nach links
drehe nach links
wiederhole (7R3  auf einem Loch
O0EED | nicht | auf einer Murmel
mache | falls , Vvor Hindernis
I< | 0> [ > > | >>> | > mache  drehe nach rechts
oeno o
: lege Murmel ab
Ausfiihren und bewerten drehe nach links
drehe nach links
—
N
https://static-items.algorea.org/files/checkouts/6a1b4376c72287e4d2de5cf65c09661f/2018-DE-09/index.html?sToken=eyJhbGciOiJSUzUxMiJ9.eyJZTGOnaW4i0iJoZWxsb0Bjb2RIcmR... |
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Test 1

Programmiere den Roboter:
Der Roboter soll das griine Feld erreichen und dort stehenbleiben.
Der Roboter erreicht das griine Feld, wenn er geradeaus geht und bei jedem Hindernis links abbiegt.

Beachte, dass diese Aufgabe drei Testfalle hat.
Das Programm muss fiir alle Testfalle funktionieren.

Noch 1 von 7 Bausteinen verfiigbar.

Roboter-Programm

wiederhole CTR@ | auf griinem Feld

falls vor Hindernis

. drehe nach rechts mache | gehe vorwirts

drehe nach links mache drehe nach links

vor Hindernis

auf griinem Feld

mache

1> > | >> | >>> | > wiederhole [(FRa

Test 2

Test 3

Ausfiihren und bewerten




ﬂ Reflexion

AUFGABENSTELLUNG

[ Versionr+r ] l Versionvriviy

| [ versomene |

Programmiere den Roboter:
Der Roboter soll das griine Feld erreichen und dort stehenbleiben.
Der Roboter erreicht das griine Feld, wenn er geradeaus geht und

« bei jedem Hindernis rechts von ihm nach links abbiegt und
« bei jedem Hindernis links von ihm nach rechts abbiegt.

Beachte, dass diese Aufgabe drei Testfélle hat.
Das Programm muss fiir alle Testfalle funktionieren.

Test 1 Noch 1 von 10 Bausteinen verflgbar.

mache

vor Hindernis

. . auf griinem Feld

H Hindernis rechts

Hindernis links

falls
mache

<4 <«

wiederhole [FE3

Ausfiihren und bewerten mache

he vorwérts
H | Roboter-Programm
wiederhole [CIFR@ | auf griinem Feld

gehe vorwarts

falls " Hindernis rechts

mache dréhe nach links
|y

falls " Hindernis links
mache drehe nach rechts
| Y




Reflexion

AUFGABENSTELLUNG

| Versionow | | Versioncow | | Versioncerer

Programmiere den Roboter:
Der Roboter soll das griine Feld erreichen und dort stehenbleiben.
Der Roboter erreicht das griine Feld, wenn er geradeaus geht und bei jedem Hindernis abwechselnd erst links und dann rechts abbiegt.

Beachte, dass diese Aufgabe drei Testfalle hat.
Das Programm muss fiir alle Testfalle funktionieren.

Test 1 Noch 17 von 17 Bausteinen verfiigbar.

gehe vorwérts

' Roboter-Programm

Test 2

Test 3

Test 4

Test 5

wiederhole (FE3

drehe nach rechts
falls

mache
drehe nach links

vor Hindernis

auf griinem Feld

falls
mache

wiederhole [TR3

(‘die Schleife abbrechen ~ ||

auf griinem Feld

mache gehe vorwarts

vor Hindernis
drehe nach links
wiederhole [Z1R@ | = auf grinem Feld
mache gehe vorwarts
falls vor Hindernis
mache drehe nach rechts

I die Schleife abbrechen -

—
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drehe nach links

drehe nach rechts

schiebe Kiste

vor Kiste
Ausfiihren und bewerten

wiederhole §It) mal:
mache

falls

mache

Noch 20 von 20 Bausteinen verfiigbar. ?

Kisten verschieben >
[ Versionvriy ] I Version:'s I l Versionvwinly
Programmiere den Roboter:
Der Roboter soll alle Kisten auf die markierten Felder schieben.
Load / save

Roboter-Programm
wiederhole mal:
mache | drehe nach links
| falls " vor Kiste
mache schiebe Kiste

V drehe nach links

' drehe nach links

' drehe nach link
dreenac inks

sonst drehe nach rechts

&ehe

Neustarten




- Kisten verschieben >

AUFGABENSTELLUNG

] [ veremes | [

Programmiere den Roboter:

Der Roboter soll alle Kisten auf die markierten Felder schieben.

Verwende dafiir den Baustein s

Noch 25 von 25 Bausteinen verfuigbar. ?| | Load /save

Sreienachiinks Roboter-Programm
wiederhole §It) mal:
drehe nach rechts

. drehe nach links
wiederhole 4 mal:

.
mache | falls vor Kiste

mache dchiebe Kiste

wiederhole [t} mal:

. drehe nach links

. drehe nach links

" wiederhole (£ mal:
mache éehe

Ausfiihren und bewerten

| drehe nach links
—

- | Neustarten |
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Kisten verschieben

| Versioncr |

| Versioncor |

e

Versionvrriry

Programmiere den Roboter:

Der Roboter soll alle Kisten auf die markierten Felder schieben.

Verwende dafiir den Baustein [falls .. sonst]|.

drehe nach links

schiebe Kiste

vor Hindernis

sfiihren und bewerten

drehe nach rechts

wiederhole ([t} mal:

Noch 40 von 40 Bausteinen verfligbar.

Roboter-Programm
wiederhole ({2 mal:
gehe
drehe nach rechts
[ tails " vor Kiste
mache  schiebe Kiste
schiebe Kiste

drehe nach links
drehe nach links

drehe nach rechts
—

drehe nach links
—

drehe nach links
drehe nach links
wiederhole € mal:
mache | geno

drehe nach links
wiederhole €3 mal:
mache _gehe

L9

wiederhole () mal:
mache drehe nach links

drehe nach rechts
schiebe Kiste
schiebe Kiste
drehe nach links
drehe nach links

drehe nach rechts

drehe nach rechts
—

2

Load / save

Naietartan

10
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ausgibt.
Ein Beispiel:
Eingabe:

Erste Zeile
Zweite Zeile

haben oft eine Uberschrift. Die Uberschrift wird groRer geschrieben, um sie schnell erkennen zu kénnen.
Hier wollen wir Uberschriften kenntlich machen, indem wir sie in GroRbuchstaben schreiben.

Schreibe ein Programm, das den Text einliest, die erste Zeile in GroRbuchstaben umwandelt und die anderen Zeilen unveréndert wieder

Ausgabe:

ERSTE ZEILE
Zweite Zeile

Test 1

Input: Output:
Faust: Der Tragodig
Nacht.

In einem hochgewdly
Faust:
Habe nun, ach! Phil
Juristerei und Medi
Und leider auch Theg
Durchaus studiert,
Da steh ich nun, id
Und bin so klug alg

1< | I> | > > | >> | >

Test 2

Ausfiihren und bewerten

Noch 12 von 12 Bausteinen verfiigbar.

Ende der Eingabe

wiederhole (TE3

Programm

T ] GROSSBUCHSTABEN ~

wiederhole (78  Ende der Eingabe

mache schreibev lies Zeile

ELGEIRT NG R GROSSBUCHSTABEN ~ abc

lies Zeile

1



. Wichtiger Text €«
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Versionvrvy I [ Versionyrvryy ] l Versiony sy

In der Eingabe stehen einige Zeilen einer Bedienungsanleitung fiir eine Mikrowelle.

Wenn etwas besonders wichtiges in der Anleitung steht, ist es durch das Wort "Achtung:" gekennzeichnet. Damit Benutzer der Mikrowelle
diese besonders wichtigen Zeilen auch dann lesen, wenn sie die Anleitung nur Uberfliegen, sollen sie in GroRbuchstaben geschrieben
werden. Alle anderen Zeilen sollen weiterhin normal geschrieben werden.

Schreibe ein Programm, das die Anleitung einliest und so verandert, dass alle Zeilen, die aus dem Wort "Achtung:" bestehen, und die jeweils
nachfolgende, grof® geschrieben werden.

Ein Beispiel:
Eingabe: Ausgabe:
Achtung: ACHTUNG:
Lesen Sie diese Anleitung griindlich durch. LESEN SIE DIESE ANLEITUNG GRUNDLICH DURCH.
Test 1 Noch 20 von 20 Bausteinen verfiigbar.

hreil
Input: Output: schreibe Programm

Bevor Sie das Gerit Wiedemolelﬂm Ende der Eingabe

Achtung: mache  setze auf | lies Zeile
falls Variable - ]| == - ] Achtung: 2

Beschddigungen am M

Ende der Eingabe mache "7 i VLG TR GROSSBUCHSTABEN
\:Ehreim \\E0GERTG G GROSSBUCHSTABEN ~ lies Zeile

wiederhole (R

sonst Cs&hreibe Variable ~

VELEEIT NN GROSSBUCHSTABEN ~ abc

| Test2 v} m

| Test3 v |

falls

Ausfiihren und bewerten mache |
| |

httns://static-items alaorea oraffiles/checkouts/h56ed0faehfdfh44224fh16a24d80hcd/19-DE-07-wichtiner-text/index_ html?sTaoken=ev.lhbGeiOiISU7LxMi.19 ev.|7TGONaWAiNi.InZWxsh0 . |




. Wichtiger Text
AUFGABENSTELLUNG
Versionyrt l I Versionyriryy l [ Versionvrivvriy
Oft ist mehr als eine Zeile wichtig. Sogenannte "Auszeichnungssprachen" verwenden of Markierungen (oder englisch "tags") um bestimmte
Textinhalte auszuzeichnen.
In diesem Fall verwenden wir die Markierungen <wichtig> und </wichtig>, um anzugeben, dass der Text zwischen diesen Markierungen
besonders wichtig ist, und daher in GroRbuchstaben geschrieben werden soll.
Schreibe ein Programm, das den Text einliest und so ausgibt, dass der Teil zwischen den Markierungen in GroRbuchstaben geschrieben ist.
Die Markierungen selbst sollen nicht mit ausgegeben werden.
Ein Beispiel:
Eingabe: Ausgabe:
Erste Zeile Erste Zeile
<wichtig> ZWEITE ZEILE
Zweite Zeile DRITTE ZEILE
Dritte Zeile Vierte Zeile
</wichtig>
Vierte Zeile
Test 1 Noch 25 von 25 Bausteinen verfiigbar.
schreibe Programm
Input: Output: - —

Erste Zeile
Zweite Zeile
<wichtig>

Dritte Zeile
Vierte Zeile
</wichtig>

Finfte Zeile

Ende der Eingabe

wiederhole (553

' die Schleife abbrechen ~ I
VELGENT RN GROSSBUCHSTABEN ~ abc

Test 2

Test 3

v O
P E—
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