Jugendwettbewerb
Informatik

1. Runde 2025



Klasse 5/6



Verbleibende Zeit: 0:29:38 (Lehrkrafte sind vom Zeitlimit ausgenommen.)

Quadrate

[ WIWWW J

Chatbot

[ WWWW J

Weltraumaufraumer

[ WIWWW J

Punktestand: 0 % /12 % (0 %)



Quadrate




- Verblgjbe
Jugendwettbewerb Informatik ... =~ Quadrate [RisAeexs o Nachste Auf... 1 Ubersicht K Vollbild 62@2

VERSION T¥YY \ERSION 373037 | VERSION 3.5 55,55 ¢

Programmiere die Schildkrote: drehe nach rechts v Schildkréten-Programm . )
. I Noch 12 von 12 Bausteinen verfiigbar. ﬂ
Die Schildkrote soll das Quadrat malen.
gehe i Schritte

wiederhole m mal:

OO 60 i %



eit

- Verblgjbe
Jugendwettbewerb Informatik ... =~ Quadrate [RisAeexs o Nachste Auf... 1 Ubersicht K Vollbild 6:§§Z:w

VERSION 3-5.7 VERSION YIYYYY VERSION Y0305 03.7 =

Programmiere die Schildkrote: h h recht childkroten-Programs
: el Noch 16 von 16 Bausteinen verfiigbar. ﬂ

Die Schildkrote soll die Quadrate malen.

gehe i Schritte

zihle (B3 von is o) in Schritten von

AN A MO i %

jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2024/24-DE-02-Quadratefindex.html?...




eit

& Verblgjbe
o Nachste Auf... ¢ Ubersicht wVollbild 038

Jugendwettbewerb Informatik ... Quadrate [RXe*e*e*e

VERSION 3-5.7 | VERSION 37307 VERSION YYTIvIvy

Programmiere die Schildkrote: h h recht childkroten-Programs
: el Noch 10 von 10 Bausteinen verfiigbar. ﬂ

Die Schildkrote soll die Quadrate malen.
gehe i Schritte

‘ zahle B3 von i mn in Schritten von

mnﬂ“_x'_ k3

https://jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2024/24-DE-02-Quadratefindex.html?channelld=task#hard ]







= Verblgjbe; eit
Jugendwettbewerb Informatik ... ~ Chatbot & Vorherige A...  © Né&chste Auf... 1t Ubersicht « Vollbild 6:592:06

VERSION YYT¥ \ERSION S.73-73.¢ VERSION Y7503 0.7

Programmiere einen Chatbot:
Der Chatbot soll die BegriiRung in der Eingabe einlesen

und in die Ausgabe schreiben.

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen
zurechtkommen.

(o wemerennweise )  (abadheingane ~ Ul

A.
Noch 10 von 10 Bausteinen verfiigbar. E

Eingabe: Ausgabe:
Hallo

TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST 4

QO 6 O i %




eit

. Verblelbe
Jugendwettbewerb Informatik ... ~ Chatbot & Vorherige A...  © Néchste Auf... {* Ubersicht & Vollbild 6:592:03

VERSION 3-5.7 VERSION YIYYYY VERSION S-13. 5737 =

A.
Noch 10 von 10 Bausteinen verfiigbar. H

Programmiere einen Chatbot:
Der Chatbot soll den Namen in der Eingabe einlesen und

eine BegriiBung ausgeben. Dafiir soll er vor den

Namen schreiben.

Beispiel: m
Eingabe: Ausgabe:
Juna Hallo Juna G erstelle Text aus

© WEITERE HINWEISE)
Rearhte: NDein Prosramm miiss mit allen Testfallen

Eingabe: Ausgabe: =
Juna Eingabe ~

=1v2-N Eingabe ~ [T
TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST &4

A MNAa O i %

jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2025/25-DE-03-Chatbot0/index.html... |




Jugendwettbewerb Informatik ... Chatbot

VERSION 3-5.7 [ VERSION 37307 VERSION YYTIvIvy

Programmiere einen Chatbot:
In der 1. Zeile der Eingabe steht ein Name. In der 2. Zeile
steht eine Stimmung.

Zuerst soll der Chatbot eine BegriiRung ausgeben. Dafiir soll

er vor den Namen schreiben. Dann soll der Chatbot,
falls die Stimmung gut ist,

(Schén, dass es dir gut geht!]ausgeben. Sonst soll er

[Das verstehe ich nicht.]ausgebe o WE”ERE“'NWE'SE>

[ PEINS I R

Eingabe: Ausgabe:
Juno
gut
TEST1 TEST 2 TEST3 TEST 4 TESTS

OO 60 i 3

lies Zeile

) erstelle Text aus

Eingabe ~

setze E

< Vorherige A...

Programm

= Nachste Auf...

& Verblgjbe it
© Ubersicht = Volbild 0380

Noch 20 von 20 Bausteinen verfiigbar. ﬂ

11



Jugendwettbewerb Informatik ... Chatbot

VERSION 3.73.-7 | VERSION S-73-07 VERSION YITIvrTy

falls die Stimmung gut ist,

(Schén, dass es dir gut geht!]ausgeben. Sonst soll er

(Das verstehe ich nicht.]ausgeben.

= ’ : Verblgjbe; eit
& Vorherige A...  © Nachste Auf... @ Ubersicht & Vollbild 0+ 38 .¢

@ Aufgabenhinweise X

Programmiere einen Chatbot:
In der 1. Zeile der Eingabe steht ein Name. In der 2. Zeile steht eine Stimmung.

Zuerst soll der Chatbot eine BegriiBung ausgeben. Dafiir soll er vor den Namen
schreiben. Dann soll der Chatbot, falls die Stimmung gut ist,

Beispiel:
Eingabe: Ausgabe:
Juna Hallo Juna
gut Schan, dass es dir gut geht!
. . © VERSTECKE HINWEISE)
Beachte: Dein Programm muss mit allé~—— ——
Eingabe: Ausgabe:
Juno
gut
TEST 1 TEST 2 TEST3 TEST 4 IESTD
Q060 i %

(Schén, dass es dir gut geht!]ausgeben. Sonstsoll er [Das verstehe ich nicht.]
ausgeben.

Beispiel:
Eingabe: Ausgabe:
Juna Hallo Juna
gut Schon, dass es dir gut geht!

Weitere Hinweise:

Beim Zusammensetzen der Worte wird genau das zusammengesetzt, was im m steht.
Denke also daran, im Textbaustein nach dem ein Leerzeichen einzutragen.

Variablen:

Bevor du eine Variable benutzen kannst, musst du ihr einen Wert zuweisen. Zum Beispiel:
S22 Variablen Name v

12



= : Verblgjbe eit
Jugendwettbewerb Informatik ... ~ Chatbot & Vorherige A...  © Né&chste Auf... 1t Ubersicht « Vollbild 6:%32:44

VERSION Y777 l VERSION 353732 VERSION TITYTIvy =
falls die Stimmung gut ist, ) )
(Schén, dass es dir gut geht!]ausgeben. Sonst soll er © Aufgabenhinweise *
(Das verstehe ich nicht.]ausgeben.
Beispiel:
Eingabe: Ausgabe: Fallunterscheidung:
Juna Hallo Juna
gut Schon, dass es dir gut geht!
Beachte: Dein Programm muss m/‘ta//(?__v_??je_c“ H'NWEISE) Du kannst der liber das blaue Zahnrad weitere Falle hinzufiigen (oder entfernen),
) indem du sie vom linken grauen Kasten zum rechten weiRen Kasten hinzufiigst (oder aus dem
Eingabe: Ausgabe: i i
Juno weilen Kasten heraus ziehst):
gut
sonst falls
sonst falls
sonst falls e
Eingeschrankte Bausteine:
Um eine reine Sequenz an Anweisungen oder eine Lésung, die nur auf das Beste
Testfallen abzielt, zu vermeiden, stehen maximal vier —Bausteine zur — =
TEST 1 TEST 2 TEST3 TEST 4 IESTD

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen.

QO 6 O i %



Weltraumaufraumer




Jugendwettbewerb Informatik ... Weltraumaufraumer

VERSION YY¥ \ERSION S.73-73.¢ [ VERSION Y7503 0.7

Programmiere den Roboter:
Der Roboter soll den Weltraum aufraumen. Dafiir soll er

allen Weltraumschrott ® , @ und € aufheben.

Hinweis: Der Roboter startet immer links. Das Gitter ist immer
10 Felder breit.

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testféllen
zurechtkommen.

TEST1 TEST 2

Q60

.

<2 Vorherige A...

hebe Weltraumschrott auf Roboter-Programm

auf Weltraumschrott

wiederhole [EIt) mal:

eit

= Verblgjbe
© Ubersicht & Vollbild 0 38 w0

Noch 10 von 10 Bausteinen verfiigbar. E

15



Jugendwettbewerb Informatik ... Weltraumaufraumer
VERSION 3-5.7 VERSION YIYYYY VERSION Y- 5.7
Programmiere den Roboter: hebe Weltraumschrott auf

Der Roboter soll den Weltraum aufraumen. Dafiir soll er
allen Weltraumschrott % , € und ' aufheben. gehe vorwarts

Hinweis: Die letzte Zeile ist leer. Das Gitter ist immer 10 x 10
Felder groR. Der Roboter startet immer links oben. drehe nach links

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testféllen

surechtkommen. drehe nach rechts

auf Weltraumschrott

wiederhole ({[t) mal:

TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST &

0O MNAN i 3

https://jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2025/25-DE-11-Weltraumaufraeumeri/index.html?channelld=task#medium \

<2 Vorherige A...

Roboter-Programm

eit

= Verblgjbe;
© Ubersicht & Vollbild ) 58

Noch 20 von 20 Bausteinen verfiigbar. H

16



Jugendwettbewerb Informatik ... Weltraumaufraumer

VERSION 3-5.7 VERSION 37307 VERSION YYTIvIvy
Programmiere den Roboter: hebe Weltraumschrott auf
Der Roboter soll den Weltraum aufraumen. Dafiir soll er
allen Weltraumschrott % , € und ' aufheben. gehe vorwarts

Hinweis: Die letzte Zeile ist leer. Der Roboter darf nicht gegen
Asteroiden fliegen. Der Schrott liegt in der Zeile immer vor
einer Reihe Asteroiden. Das Feld hat 10 Zeilen und in der

linken Spalte sind durchgangig Asteroiden. Der Roboter startet
immer oben links.

drehe nach links

drehe nach rechts

auf Weltraumschrott

Asteroid voraus

falls
mache

wiederhole [§It) mal:

wiederhole (53

TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST 4

0O MNAN i 3

https://jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2025/25-DE-11-Weltraumaufraeumeri/index.html?channelld=task#hard \

<2 Vorherige A...

Roboter-Programm

eit

= Verblgjbe;
© Ubersicht & Vollbild 0 38 2

Noch 50 von 50 Bausteinen verfligbar. H

17



Klasse /-9



eloggt als Kerstin Reese -
To exit full screen, press and hold | esc ’ 5
F © Gruppenverwaltung

Wettbewerb: Jugendwettbewerb Informatik 2025 Runde 1: Jgst. 7
-9

Dauer: 40 Minuten

v Jugendwettbewe

Programmieren — leichter, al

ul Gruppenergebnisse

Ergebnisse meiner Gruppen fiir diesen Wettbewerb einsehen

Teilnahme im Team

ILogincode des Teampar]

& Jetzt im Team starten! (40 min)

19



Verbleibende Zeit: 0:39:55 (Lehrkrafte sind vom Zeitlimit ausgenommen.)

Route 66

W

Sternensammler

TR

Finde die Rakete

WRNW

Bunte Socken

TR

Punktestand: 0 % /16 % (0 %)

20






Jugendwettbewerb Informatik ... Route 66 [RAeAeAeAs

= Nachste Auf...

© Ubersicht & Volbild - 0:39.

VERSION YYYY VERSION S-75.05¢ ' VERSION 3.5 55,55 ¢
@ Programmiere den Roboter:

Der Roboter soll alle Diamanten — einsammeln.

Hinweis: Sobald er ein Feld mit einem Edelstein erreicht, wird
dieser automatisch eingesammelt.

VvV evVvVVYVVFVYVYY

OO 60 i 3

gehe vorwarts
vor Hindernis

wiederhole [FR2

Roboter-Programm

Noch 5 von 5 Bausteinen verfligbar. u

22



= Verblgjbe; eit
Jugendwettbewerb Informatik ... Route 66 [RAe*exeis o Nachste Auf... 1 Ubersicht K Vollbild 6:§§Z:4a

VERSION Y577 VERSION YIYYYY VERSION V555552

Programmiere den Roboter: Roboter-Programm
@ 8 el Noch 8 von 8 Bausteinen verfiigbar. ﬂ

Der Roboter soll alle Diamanten -i einsammeln.
drehe nach rechts

Hinweis: Sobald er ein Feld mit einem Edelstein erreicht, wird

dieser automatisch eingesammelt.

wiederhole [FRd

wiederhole ) mal:

_https:/fjwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2025/25-DE-04-Route66/index.htmi?channelid k#medi ]

23



= Verblgjbe; eit
Jugendwettbewerb Informatik ... Route 66 [RAe*exeis o Nachste Auf... 1 Ubersicht K Vollbild 6:?;92:%

VERSION Y577 ' VERSION 30505 ¢ VERSION YYTeieyy

Programmiere den Roboter: h art Roboter-Programm
@ 8 el Noch 10 von 10 Bausteinen verfligbar. ﬂ

Der Roboter soll alle Diamanten — einsammeln.
drehe nach rechts

Hinweis: Sobald er ein Feld mit einem Edelstein erreicht, wird

dieser automatisch eingesammelt.

wiederhole [FRd

4

]

wiederhole ) mal:

4

\
\

§ 4 4

§

N AMm S

https://jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2025/25-DE-04-Route66/index.html?channelld=task#hard ]

24



Sternensammler




eit

. Verblelbe:
Jugendwettbewerb Informatik ... ~ Sternensammler & Vorherige A...  © Né&chste Auf... 1t Ubersicht « Vollbild . 6:5@2:25

VERSION T¥YY \ERSION S.73-73.¢ [ VERSION Y7503 0.7 =

Programmiere den Roboter: Roboter-Programm “
8 el Noch 10 von 10 Bausteinen verfiigbar. ﬂ

Der Roboter soll alle Dominosteine einsammeln, die

einen oder zwei Sterne * haben. hebe Dominostein auf

Hinweis: Auf jedem Feld liegt genau ein Dominostein. Jeder
Dominostein hat genau zwei Symbole. Mégliche Symbole sind auf gelbem Stern

* und + Vor dem Roboter liegen immer 10 Steine. Siehe
)

auch "weitere Hinweise".
wiederhole ) mal:

( © WEITERE HINWEISE

Poamcbdn. PVl P e mm e ihe s T m s L2 e

’-/ e ¢ | 0 e 6 ol | ol fe i | o ol e ke | o e ol o

TEST 1 TEST 2 TEST3 TEST &4 TEST5

QO 6 O i %




eit

. Verblelbe:
Jugendwettbewerb Informatik ... Sternensammler & Vorherige A... © Nachste Auf... 1 Ubersicht & Vollbild . 6:3@11

VERSION YYYY VERSION \ 73 73 ¢ | VERSION -0 73 03 ¢ =

Programmiere den Roboter: @ Aufgabenhinweise X
Der Roboter soll alle Dominosteine einsammeln, die

einen oder zwei Sterne * haben.
Programmiere den Roboter:

Hinweis: Auf jedem Feld liegt genau ein Dominostein. Jeder Der Roboter soll alle Dominosteine einsammeln, die einen oder zwei Sterne ‘*’ haben.
Dominostein hat genau zwei Symbole. Mégliche Symbole sind
* und + Vor dem Roboter liegen immer 10 Steine. Siehe Hinweis: Auf jedem Feld liegt genau ein Dominostein. Jeder Dominostein hat genau zwei

Symbole. Mogliche Symbole sind * und + Vor dem Roboter liegen immer 10 Steine. Siehe
auch "weitere Hinweise".

auch "weitere Hinweise".
(Q VERSTECKE HINWEISE)

Poam bt Pl P v mm e ihe s T m s L2 e

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen.

)

" e ¢ | 0 e 6 ol | ol fe i | o ol e ke | o e ol o

Weitere Hinweise:

Es missen alle Dominosteine aufgesammelt werden, die einem der folgenden Muster
entsprechen: Hek ded oder ok
Die Sensoren SENEEECUESTN und geben nur (True) oder (False]

zuriick und keine Anzahl.

TEST 1 TEST 2 TEST3 TEST &4 TEST5

QO 6 O i %




eit

. Verblelbe:
Jugendwettbewerb Informatik ... ~ Sternensammler & Vorherige A...  © Né&chste Auf... 1t Ubersicht « Vollbild . 6:§§Z:w

VERSION 3-5.7 VERSION YIYYYY VERSION Y0305 03.7 =

Programmiere den Roboter: Roboter-Programm “
8 el Noch 15 von 15 Bausteinen verfiigbar. ﬂ

Der Roboter soll alle Dominosteine einsammeln, die

genau einen Stern * haben. hebe Dominostein auf

Hinweis: Auf jedem Feld liegt genau ein Dominostein. Jeder
Dominostein hat genau zwei Symbole. Mégliche Symbole sind auf gelbem Stern

* und + Vor dem Roboter liegen immer 10 Steine. Siehe
)

auch "weitere Hinweise".
wiederhole ) mal:

<° WEITERE HINWEISE

Poamcbdn. PVl P e mm e ihe s T m s L2 e

CXP

‘/ o ¢ | ol ool | ol e e k¢ | 3 ol el | e e ol e e

TEST 1 TEST 2 TEST3 TEST 4 TESTS TEST6

AN A MO i %

jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2025/.../index.html?channelld=task#m... ]




eit

. Verblelbe:
Jugendwettbewerb Informatik ... Sternensammler & Vorherige A... © Nachste Auf... 1 Ubersicht & Vollbild . 6:§§Z:W

VERSION 3-5.7 VERSION YIYYYY VERSION Y0305 03.7 =

Programmiere den Roboter: @ Aufgabenhinweise X
Der Roboter soll alle Dominosteine einsammeln, die

genau einen Stern * haben. )
Programmiere den Roboter:

Hinweis: Auf jedem Feld liegt genau ein Dominostein. Jeder Der Roboter soll alle Dominosteine einsammeln, die genau einen Stern * haben.
Dominostein hat genau zwei Symbole. Mégliche Symbole sind
* und + Vor dem Roboter liegen immer 10 Steine. Siehe Hinweis: Auf jedem Feld liegt genau ein Dominostein. Jeder Dominostein hat genau zwei

Symbole. Mogliche Symbole sind * und + Vor dem Roboter liegen immer 10 Steine. Siehe
auch "weitere Hinweise".

auch "weitere Hinweise".
(Q VERSTECKE HINWEISE)

Poam bt Pl P v mm e ihe s T m s L2 e

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen.

)

" o ¢ | ol ool | ol e e k¢ | 3 ol el | e e ol e e

Weitere Hinweise:

Es missen alle Dominosteine aufgesammelt werden, die einem der folgenden Muster
entsprechen: et oder ok
Die Sensoren SENEEECUESTN und geben nur (True) oder (False]

zuriick und keine Anzahl.

TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST 4 TEST5 TEST6

QO 6 O i %




eit

. Verblelbe:
Jugendwettbewerb Informatik ... ~ Sternensammler & Vorherige A...  © Né&chste Auf... 1t Ubersicht « Vollbild . 6:5@2:13

VERSION 3-5.7 | VERSION 37307 VERSION YYTIvIvy =

Programmiere den Roboter: Roboter-Programm “
8 el Noch 15 von 15 Bausteinen verfiigbar. ﬂ

Der Roboter soll alle Dominosteine einsammeln, die

genau zwei Sterne * haben. hebe Dominostein auf

Hinweis: Auf jedem Feld liegt genau ein Dominostein. Jeder
Dominostein hat genau zwei Symbole. Mégliche Symbole sind auf gelbem Stern

*, + und . Vor dem Roboter liegen immer 10 Steine.
)

Siehe auch "weitere Hinweise" (
© WEITERE HINWEISE

Paccbhia. Nala Nea ccamams cniimm wmallh ollaw TaadLZlllaa-
auf blauem Quadrat
e, wiederhole 1) mal:

’-/ I |9 36 [ e Itk (I % ol ol k| o ool | Il e

TEST1 TEST 2 TEST 3 TEST 4

AN A MO i %

jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2025/.../index.html?channelld=task#h...




= : Verblgjbe eit
Jugendwettbewerb Informatik ... Sternensammler & Vorherige A... © Nachste Auf... 1 Ubersicht & Vollbild 6:5&09

VERSION 3-5.7 | VERSION 37307 VERSION YYTIvIvy

Programmiere den Roboter: @ Aufgabenhinweise X
Der Roboter soll alle Dominosteine einsammeln, die

genau zwei Sterne * haben. )
Programmiere den Roboter:

Hinweis: Auf jedem Feld liegt genau ein Dominostein. Jeder Der Roboter soll alle Dominosteine einsammeln, die genau zwei Sterne * haben.
Dominostein hat genau zwei Symbole. Mogliche Symbole sind

*, + und . Vor dem Roboter liegen immer 10 Steine.
Siehe auch "weitere Hinweise".

Hinweis: Auf jedem Feld liegt genau ein Dominostein. Jeder Dominostein hat genau zwei

Symbole. Mogliche Symbole sind * + und - Vor dem Roboter liegen immer 10 Steine.
Siehe auch "weitere Hinweise".

(Q VERSTECKE HINWEISE)

Poam bt Pl P v mm e ihe s T m s L2 e

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen.

)

‘7 I |9 36 [ e Itk (I % ol ol k| o ool | Il e

Weitere Hinweise:

Es miissen alle Dominosteine aufgesammelt werden, die dem folgenden Muster entsprechen:

Die Sensoren SEETREITESE I, ONETNEIEULE N ET 1 und geben nur
True| oder [False| zuriick und keine Anzahl.

TEST1 TEST 2 TEST 3 TEST 4

Q60

.



Finde die Rakete




Jugendwettbewerb Informatik ...

Finde die Rakete [RAgAeXo*q

VERSION YY¥ \ERSION S.73-73.¢ [ VERSION Y7503 0.7

e Programmiere den Roboter:

_~

°
Der Roboter soll zur Rakete ' a ! zurlickkehren.

Die Rakete ist in Spalte 5 geparkt.

1 2 3 4

Q60

5 6 7 8

L0008

Spalte des Roboters

wiederhole FRd

P8 Spalte ~ EU

< Vorherige A...  © Nachste Auf...

Roboter-Programm

. Verblgibepde Zeit
© Ubersicht & Vollbild 0 38

Noch 15 von 15 Bausteinen verfiigbar. E

33



Jugendwettbewerb Informatik ...

Finde die Rakete [RAgAeXo*q

VERSION 3-5.7 VERSION YIYYYY VERSION S-13. 5737

e Programmiere den Roboter:

_~

L
Der Roboter soll zur Rakete ' a ! zuriickkehren.
Auf dem Feld vor dem Roboter steht eine Zahl. Diese gibt die
Spalte an, in der die Rakete geparkt ist.

Hinweis: Zwischen Zahl und Zielspalte ist nie ein Asteroid

®
1 t
w
TEST 1 TEST 2 TEST3

( © WEITERE HINWEISE )

6 7 8 9 10

&\ &

TEST 4 TESTi5

AN A i %

https://jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2025/25-DE-07-Finde_die_Rakete/index_new.html?channelld: k#medium

lies Zahl
Spalte des Roboters

wiederhole ((EEd

=

setze E[EICRS auf

< Vorherige A...  © Nachste Auf...

Roboter-Programm

. Verblgibepde Zeit
© Ubersicht & Vollbild O 38 o

Noch 30 von 30 Bausteinen verfligbar. E

34



eit

. Verblelbe:
Jugendwettbewerb Informatik ... = Finde die Rakete [RAeieAe:s & Vorherige A... © Nachste Auf... 1 Ubersicht & Vollbild . 6:532:49

VERSION 3-5.7 VERSION YIYYYY VERSION Y0305 03.7 =

e Programmiere den Roboter: @ Aufgabenhinweise X

F's
L}

Der Roboter soll zur Rakete ' a ! zurlickkehren.

Auf dem Feld vor dem Roboter steht eine Zahl. Diese gibt die Programmiere den Roboter:

Spalte an, in der die Rakete geparkt ist. <

L]
Der Roboter soll zur Rakete ' a ! zuriickkehren.
Hinweis: Zwischen Zahl und Zielspalte ist nie ein Asteroid Auf dem Feld vor dem Roboter steht eine Zahl. Diese gibt die Spalte an, in der die Rakete geparkt
ist.

(Q VERSTECKE HINWEISE)

o Hinweis: Zwischen Zahl und Zielspalte ist nie ein Asteroid

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
@
tP
1 A . Variablen:

Bevor du eine Variable benutzen kannst, musst du ihr einen Wert zuweisen. Zum Beispiel:

setze auf

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen.

TEST 1 TEST 2 TEST3 TEST &4 TEST5

QO 6 O i %




Jugendwettbewerb Informatik ... Finde die Rakete [RAgXeXe*e
VERSION Y457 VERSION Y7977 VERSION 303550
e Programmiere den Roboter: &
Der Roboter soll zur Rakete ! ; I zurlickkehren.
Auf dem Feld vor dem Roboter steht eine Zahl. Diese gibt die
Spalte an, in der die Rakete geparkt ist.

Hinweis: Zwischen Zahl und Zielspalte ist nie ein Asteroid

Spalte des Roboters

wiederhole ((EEd

( © WEITERE HINWEISE )

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
PEYYYYYYYY =7

setze E[EICRS auf

TEST 1 TEST 2 TEST3 TEST &4 TEST5

QO 6 O i %

= : ) Verblgjbe
& Vorherige A...  © Né&chste Auf... 1t Ubersicht « Vollbild 6;332:24

Roboter-Programm

eit

Noch 30 von 30 Bausteinen verfligbar. E
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Jugendwettbewerb Informatik ... Finde die Rakete [RAgXeXe*e

VERSION 3-5.7 VERSION YIYYYY VERSION S-13. 5737

e Programmiere den Roboter:

Y
L
Der Roboter soll zur Rakete ' a ! zuriickkehren.
Auf dem Feld vor dem Roboter steht eine Zahl. Diese gibt die
Spalte an, in der die Rakete geparkt ist.

Hinweis: Zwischen Zahl und Zielspalte ist nie ein Asteroid

( © WEITERE HINWEISE )

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

@
1

TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST 4 TEST 5

QO 6 O i %

lies Zahl
Spalte des Roboters

wiederhole ((EEd

=

setze E[EICRS auf

= : ) Verblgjbe
& Vorherige A...  © Né&chste Auf... 1t Ubersicht « Vollbild 6;332:23

Roboter-Programm

eit

Noch 30 von 30 Bausteinen verfligbar. E

i

°
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Jugendwettbewerb Informatik ... Finde die Rakete [RAgXeXe*e

VERSION 3-5.7 VERSION YIYYYY VERSION S-13. 5737

e Programmiere den Roboter:

Y
L
Der Roboter soll zur Rakete ' a ! zuriickkehren.
Auf dem Feld vor dem Roboter steht eine Zahl. Diese gibt die
Spalte an, in der die Rakete geparkt ist.

Hinweis: Zwischen Zahl und Zielspalte ist nie ein Asteroid

( © WEITERE HINWEISE )

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

)
[T 4 o
1

TEST 1 TEST 2 TEST3 TEST 4 TESTi5

QO 6 O i %

lies Zahl
Spalte des Roboters

wiederhole ((EEd

=

setze E[EICRS auf

= : ) Verblgjbe
& Vorherige A...  © Né&chste Auf... 1t Ubersicht « Vollbild 6;?32:2,

Roboter-Programm

eit

Noch 30 von 30 Bausteinen verfligbar. E
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Jugendwettbewerb Informatik ... Finde die Rakete [RAgXeXe*e

VERSION 3-5.7 VERSION YIYYYY VERSION S-13. 5737

e Programmiere den Roboter:

Y
L
Der Roboter soll zur Rakete ' a ! zuriickkehren.
Auf dem Feld vor dem Roboter steht eine Zahl. Diese gibt die
Spalte an, in der die Rakete geparkt ist.

Hinweis: Zwischen Zahl und Zielspalte ist nie ein Asteroid

( © WEITERE HINWEISE )

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

TEST 1 TEST 2 TEST3 TEST 4 TESTS

QO 6 O i %

lies Zahl
Spalte des Roboters

wiederhole ((EEd

=

setze E[EICRS auf

= : ) Verblgjbe
& Vorherige A...  © Né&chste Auf... 1t Ubersicht « Vollbild 6;332:,9

Roboter-Programm

eit

Noch 30 von 30 Bausteinen verfligbar. E

39



eit
:46

. Verblelbe
Jugendwettbewerb Informatik ... Finde die Rakete [RigAe%ox & Vorherige A...  © Nachste Auf... 1t Ubersicht & Vollbild . 65

VERSION 3-5.7 VERSION 37307 VERSION YYTIvIvy =

Programmiere den Roboter: ehe vorwarts Roboter-Programm )
e g = Noch 35 von 35 Bausteinen verfiigbar. H

Y
°
Der Roboter soll zur Rakete ' a ! zuriickkehren.
Auf dem Feld vor dem Roboter steht eine Zahl. Diese gibt die
Spalte an, in der die Rakete geparkt ist. In dieser Spalte steht

drehe nach rechts

drehe nach links

die Rakete direkt vor dem ersten Asteroiden , den der —
Roboter beim nach unten laufen erreicht. gehe rickwarts

Hinweis: In Zeile 2 ist zwischen Zahl und vor Asteroiden

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

qbbbbbb.bb.

lies Zahl

Spalte des Roboters

wiederhole (53

2
3
4
5
6

]

Y Y I I YYYYYSY ex=T -

TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST &

jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2025/...findex_new.html?channelld=ta...




Jugendwettbewerb Informatik ... Finde die Rakete [RAgXeXe*e

VERSION 3-5.7 VERSION 37307 VERSION YYTIvIvy

e Programmiere den Roboter:

Y
°
Der Roboter soll zur Rakete ' a ! zuriickkehren.
Auf dem Feld vor dem Roboter steht eine Zahl. Diese gibt die
Spalte an, in der die Rakete geparkt ist. In dieser Spalte steht

die Rakete direkt vor dem ersten Asteroiden , den der
Roboter beim nach unten laufen erreicht.

@ VERSTECKE HINWEISE

Hinweis: In Zeile 2 ist zwischen Zahl una Zicispaile e et

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

gbbb.b.bbb.

2
3
4
5
6

TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST 4

=
O
o
o

eit

= ] — Verblglbej
& Vorherige A...  © Nachste Auf... ¢ Ubersicht = Vollbild O 38.e

© Aufgabenhinweise x

Programmiere den Roboter:
“

L]
Der Roboter soll zur Rakete ' a ! zuriickkehren.
Auf dem Feld vor dem Roboter steht eine Zahl. Diese gibt die Spalte an, in der die Rakete geparkt

ist. In dieser Spalte steht die Rakete direkt vor dem ersten Asteroiden , den der Roboter
beim nach unten laufen erreicht.

Hinweis: In Zeile 2 ist zwischen Zahl und Zielspalte nie ein Asteroid.

Variablen:

Bevor du eine Variable benutzen kannst, musst du ihr einen Wert zuweisen. Zum Beispiel:

setze auf

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testféllen zurechtkommen.

41



eit

. Verblelbe
Jugendwettbewerb Informatik ... = Finde die Rakete [RAeieAe:s & Vorherige A...  © Nachste Auf... 1t Ubersicht & Vollbild . 6:8@2:33

VERSION 3-5.7 VERSION 37307 VERSION YYTIvIvy =

e Programmiere den Roboter: @ Aufgabenhinweise X

F's
e

Der Roboter soll zur Rakete ' a ! zurlickkehren.

Auf dem Feld vor dem Roboter steht eine Zahl. Diese gibt die Programmiere den Roboter:

Spalte an, in der die Rakete geparkt ist. In dieser Spalte steht c

°
Der Roboter soll zur Rakete ! a ! zuriickkehren.

die Rakete direkt vor dem ersten Asteroiden , den der Auf dem Feld vor dem Roboter steht eine Zahl. Diese gibt die Spalte an, in der die Rakete geparkt
Roboter beim nach unten laufen erreicht.

© VERSTECKE HINWEISE ist. In dieser Spalte steht die Rakete direkt vor dem ersten Asteroiden , den der Roboter
Hinweis: In Zeile 2 ist zwischen Zahl un beim nach unten laufen erreicht.

t 28 %58 78 81 Hinweis: In Zeile 2 ist zwischen Zahl und Zielspalte nie ein Asteroid.

Variablen:

Bevor du eine Variable benutzen kannst, musst du ihr einen Wert zuweisen. Zum Beispiel:

setze auf

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testféllen zurechtkommen.

TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST 4

=
O
o
e



Jugendwettbewerb Informatik ... Finde die Rakete [RAgXeXe*e

VERSION 3-5.7 VERSION 37307 VERSION YYTIvIvy

e Programmiere den Roboter:

_~

°
Der Roboter soll zur Rakete ' a ! zuriickkehren.
Auf dem Feld vor dem Roboter steht eine Zahl. Diese gibt die
Spalte an, in der die Rakete geparkt ist. In dieser Spalte steht

die Rakete direkt vor dem ersten Asteroiden , den der

Roboter beim nach unten laufen erreicht.
© VERSTECKE HINWEISE
Hinweis: In Zeile 2 ist zwischen Zahl un

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

12000000000
= &
& &

&

&

& & & H8S
(L X XXX XXXX]

TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST 4

QC 60

0o N o a »~ w N

3.

eit

= ] — Verblglbej
& Vorherige A...  © Nachste Auf... @ Ubersicht = Vollbild 0«38

© Aufgabenhinweise x

Programmiere den Roboter:
“

L]
Der Roboter soll zur Rakete ' a ! zuriickkehren.
Auf dem Feld vor dem Roboter steht eine Zahl. Diese gibt die Spalte an, in der die Rakete geparkt

ist. In dieser Spalte steht die Rakete direkt vor dem ersten Asteroiden , den der Roboter
beim nach unten laufen erreicht.

Hinweis: In Zeile 2 ist zwischen Zahl und Zielspalte nie ein Asteroid.

Variablen:

Bevor du eine Variable benutzen kannst, musst du ihr einen Wert zuweisen. Zum Beispiel:

setze auf

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testféllen zurechtkommen.
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= Verblgjbe; eit
Jugendwettbewerb Informatik ... = Finde die Rakete [RAeieAe:s & Vorherige A...  © Nachste Auf... 1t Ubersicht & Vollbild 6§§z

VERSION 3-5.7 VERSION 37307 VERSION YYTIvIvy

e Programmiere den Roboter: @ Aufgabenhinweise X

F's
e

Der Roboter soll zur Rakete ' a ! zurlickkehren.

Auf dem Feld vor dem Roboter steht eine Zahl. Diese gibt die Programmiere den Roboter:

Spalte an, in der die Rakete geparkt ist. In dieser Spalte steht c

°
Der Roboter soll zur Rakete ! a ! zuriickkehren.

die Rakete direkt vor dem ersten Asteroiden , den der Auf dem Feld vor dem Roboter steht eine Zahl. Diese gibt die Spalte an, in der die Rakete geparkt
Roboter beim nach unten laufen erreicht.

© VERSTECKE HINWEISE ist. In dieser Spalte steht die Rakete direkt vor dem ersten Asteroiden , den der Roboter
Hinweis: In Zeile 2 ist zwischen Zahl un beim nach unten laufen erreicht.

t 28 %58 78 81 Hinweis: In Zeile 2 ist zwischen Zahl und Zielspalte nie ein Asteroid.

Variablen:

Bevor du eine Variable benutzen kannst, musst du ihr einen Wert zuweisen. Zum Beispiel:

setze auf

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testféllen zurechtkommen.

TEST1 TEST 2 TEST 3 TEST 4

=
O
o
e



Bunte Socken




eit

- Verblgjbe
Jugendwettbewerb Informatik ... Bunte Socken & Vorherige A... € Ubersicht & Vollbild 6:§§Z:oz

VERSION YY¥ \ERSION S.73-73.¢ [ VERSION Y7503 0.7 =

Schreibe ein Programm:
Das Programm soll ausgeben, wie viele gelbe

Sockenpaare in der Schublade liegen.

In der Eingabe steht eine Ubersicht der
Sockenschublade:

Noch 25 von 25 Bausteinen verfligbar. E

¢ 1. Zeile Anzahl linke Socken in blau.
e 2, Zeile Anzahl rechte S0’ @ weiTeERe HINWEISE)

e 2 Zaila An7ahl linka Qarlan in oalh

Eingabe: Ausgabe:

54

62

48

53

64

67
setze auf
=570 anzahlLinke ~ FEUT
=rN anzahlGelbePaare ~ [ETT

TEST1 TEST 2 TEST 3 TEST 4

QO 6 O i %



- Verblgjbe eit
Jugendwettbewerb Informatik ... Bunte Socken & Vorherige A... € Ubersicht & Vollbild 6:332:00

VERSION YYYY VERSION \ 73 73 ¢ | VERSION -0 73 03 ¢

e Schreibe ein Programm: @ Aufgabenhinweise x
Das Programm soll ausgeben, wie viele gelbe

Sockenpaare in der Schublade liegen.
B Schreibe ein Programm:

In der Eingabe steht eine Ubersicht der Das Programm soll ausgeben, wie viele gelbe Sockenpaare in der Schublade liegen.

Sockenschublade: }

In der Eingabe steht eine Ubersicht der Sockenschublade:

e 1. Zeile Anzahl linke Socken in blau.

e 2, Zeile Anzahl rechte( @ versTeCKE HINWEISE)

e 2 Zaila An7ahl linka Qarlan in oalh

¢ 1. Zeile Anzahl linke Socken in blau.
e 2, Zeile Anzahl rechte Socken in blau.

Eingabe: Ausgabe: e 3, Zeile Anzahl linke Socken in gelb.

23 ® 4, Zeile Anzahl rechte Socken in gelb.

48 ® 5. Zeile Anzahl linke Socken in rot.

53 ® 6. Zeile Anzahl rechte Socken in rot.

64

67 Hinweis: Ein Sockenpaar besteht aus einem linken und einem rechten Socken derselben Farbe.
Variablen:
Bevor du eine Variable benutzen kannst, musst du ihr einen Wert zuweisen. Zum Beispiel:

5728 Variablen Name: Jauf | @
Eingeschrankte Bausteine: £
TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST 4 .’=;

Um eine reine Sequenz an Anweisungen oder eine Losung, die nur auf das Beste..z:. 2.

o O 6 o 2 % Testfallen abzielt, zu vermeiden, stehen maximal drei —Bausteine und maximal drei




eit

- Verblgjbe
Jugendwettbewerb Informatik ... Bunte Socken & Vorherige A... € Ubersicht & Vollbild 6:?7;8

VERSION Y¥7¥ VERSION Y75'55°¢ | VERSION Y e =

9 Schreibe ein Programm: @ Aufgabenhinweise X
Das Programm soll ausgeben, wie viele gelbe

. . ) . i .
Sockenpaare in der Schublade Ilegen. 2. Zelle Anzanl rechte 5ocken In blau

¢ 3, Zeile Anzahl linke Socken in gelb.

o In der Eingabe steht eine Ubersicht der ‘ ® 4, Zeile Anzahl rechte Socken in gelb.
Sockenschublade: e 5, Zeile Anzahl linke Socken in rot.
7/ . ) . e 6. Zeile Anzahl rechte Socken in rot.
<% * 1. Zeile Anzahl linke Socken in blau.
® 2.Zeile Anzahl rechte (c VERSTECKE HINWEISE) Hinweis: Ein Sockenpaar besteht aus einem linken und einem rechten Socken derselben Farbe.
e 2 7Zaila An7ahl linka Qnarlran in aalh
Eingabe: Ausgabe:
54 .
62 Variablen:
48
gi Bevor du eine Variable benutzen kannst, musst du ihr einen Wert zuweisen. Zum Beispiel:
67 setze (& amev  [ENAN O
Eingeschrankte Bausteine:
Um eine reine Sequenz an Anweisungen oder eine Losung, die nur auf das Bestehen von
Testfdllen abzielt, zu vermeiden, stehen maximal drei —Bausteine und maximal drei
zur Verfligung.
TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST 4

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen.

QO 6 O i %



eit

- Verblgjbe
Jugendwettbewerb Informatik ... Bunte Socken & Vorherige A... € Ubersicht & Vollbild 6:wss

VERSION Y¥7¥ VERSION Y75'55°¢ | VERSION Y e =

9 Schreibe ein Programm: @ Aufgabenhinweise X
Das Programm soll ausgeben, wie viele gelbe

. . ) . i .
Sockenpaare in der Schublade Ilegen. 2. Zelle Anzanl rechte 5ocken In blau

¢ 3, Zeile Anzahl linke Socken in gelb.

o In der Eingabe steht eine Ubersicht der ‘ ® 4, Zeile Anzahl rechte Socken in gelb.
Sockenschublade: e 5, Zeile Anzahl linke Socken in rot.
7/ . ) . e 6. Zeile Anzahl rechte Socken in rot.
<% * 1. Zeile Anzahl linke Socken in blau.
® 2. Zeile Anzahl rechte(g VERSTECKE HlNWElSE) Hinweis: Ein Sockenpaar besteht aus einem linken und einem rechten Socken derselben Farbe.
e 2 7Zaila An7ahl linka Qnarlan in aalh
Eingabe: Ausgabe:
23 .
2% Variablen:
37
;0 Bevor du eine Variable benutzen kannst, musst du ihr einen Wert zuweisen. Zum Beispiel:
5 setze (& amev  [ENAN O
Eingeschrankte Bausteine:
Um eine reine Sequenz an Anweisungen oder eine Losung, die nur auf das Bestehen von
Testfdllen abzielt, zu vermeiden, stehen maximal drei —Bausteine und maximal drei
zur Verfligung.
TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST 4

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen.

QO 6 O i %



= Verblgjbe; eit
Jugendwettbewerb Informatik ... Bunte Socken & Vorherige A... € Ubersicht & Vollbild 6:37':54

VERSION TY7¥ VERSION 3-73-03-7 | VERSION .07 117

9 Schreibe ein Programm: @ Aufgabenhinweise X
Das Programm soll ausgeben, wie viele gelbe

. . ) . i .
Sockenpaare in der Schublade Ilegen. 2. Zelle Anzanl rechte 5ocken In blau

¢ 3, Zeile Anzahl linke Socken in gelb.

o In der Eingabe steht eine Ubersicht der ‘ ® 4, Zeile Anzahl rechte Socken in gelb.
Sockenschublade: e 5, Zeile Anzahl linke Socken in rot.
7/ . ) . e 6. Zeile Anzahl rechte Socken in rot.
<% * 1. Zeile Anzahl linke Socken in blau.
® 2. Zeile Anzahl rechte(g VERSTECKE HlNWElSE) Hinweis: Ein Sockenpaar besteht aus einem linken und einem rechten Socken derselben Farbe.
e 2 7Zaila An7ahl linka Qnarlan in aalh
Eingabe: Ausgabe:
50 .
0 Variablen:
50
g Bevor du eine Variable benutzen kannst, musst du ihr einen Wert zuweisen. Zum Beispiel:
50 setze (& amev  [ENAN O
Eingeschrankte Bausteine:
Um eine reine Sequenz an Anweisungen oder eine Losung, die nur auf das Bestehen von
Testfdllen abzielt, zu vermeiden, stehen maximal drei —Bausteine und maximal drei
zur Verfligung.
TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST 4

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen.

QO 6 O i %



eit

- Verblgjbe
Jugendwettbewerb Informatik ... Bunte Socken & Vorherige A... € Ubersicht & Vollbild 6:37':52

VERSION Y¥7¥ VERSION Y75'55°¢ | VERSION Y e =

9 Schreibe ein Programm: @ Aufgabenhinweise X
Das Programm soll ausgeben, wie viele gelbe

. . ) . i .
Sockenpaare in der Schublade Ilegen. 2. Zelle Anzanl rechte 5ocken In blau

¢ 3, Zeile Anzahl linke Socken in gelb.

o In der Eingabe steht eine Ubersicht der ‘ ® 4, Zeile Anzahl rechte Socken in gelb.
Sockenschublade: e 5, Zeile Anzahl linke Socken in rot.
7/ . ) . e 6. Zeile Anzahl rechte Socken in rot.
<% * 1. Zeile Anzahl linke Socken in blau.
® 2. Zeile Anzahl rechte(g VERSTECKE HlNWElSE) Hinweis: Ein Sockenpaar besteht aus einem linken und einem rechten Socken derselben Farbe.
e 2 7Zaila An7ahl linka Qnarlan in aalh
Eingabe: Ausgabe:
72 .
93 Variablen:
14
g? Bevor du eine Variable benutzen kannst, musst du ihr einen Wert zuweisen. Zum Beispiel:
44 setze (& amev  [ENAN O
Eingeschrankte Bausteine:
Um eine reine Sequenz an Anweisungen oder eine Losung, die nur auf das Bestehen von
Testfdllen abzielt, zu vermeiden, stehen maximal drei —Bausteine und maximal drei
zur Verfligung.
TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST &4

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen.

QO 6 O i %
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- Verblgjbe
Jugendwettbewerb Informatik ... Bunte Socken & Vorherige A... € Ubersicht & Vollbild 6:W49

VERSION 3-5.7 VERSION YIYYYY VERSION S-13. 5737 =

Noch 30 von 30 Bausteinen verfligbar. E

Schreibe ein Programm:
Das Programm soll ausgeben, wie viele gleichfarbige

Sockenpaare in der Schublade liegen.
In der Eingabe steht eine Ubersicht der

Sockenschublade:

¢ 1. und 2. Zeile Anzahl linke und rechte Socken

in blau. © WEITERE HINWEISE
e 2 und & 7sila An7ahl linke 1ind rerhte Sarken

Eingabe: Ausgabe:

64 wiederhole [E[) mal:

wiederhole (53

TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST 4

AN A MO i

jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2025/.../index.html?channelld=task... [ N e e |

o)
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- Verblgjbe
Jugendwettbewerb Informatik ... Bunte Socken & Vorherige A... 1t Ubersicht & Vollbild 6:W47

VERSION 3-5.7 VERSION YIYYYY VERSION S-13. 5737 =

Noch 30 von 30 Bausteinen verfligbar. ﬂ

Schreibe ein Programm:
Das Programm soll ausgeben, wie viele gleichfarbige
Sockenpaare in der Schublade liegen. wiederhole (%) mal:

In der Eingabe steht eine Ubersicht der
Sockenschublade:

wiederhole (%3

¢ 1. und 2. Zeile Anzahl linke und rechte Socken

in blau. © WEITERE HINWEISE

e 2 und & Zaila An7ahl linke 1ind rerhte Sackan

Eingabe: Ausgabe:
54
62
48
53
64
67
anzahlPaare ~
(57L8 anzahlRechte ~ F:(1i
721 anzahlLinke ~ U]
=78 anzahlPaare ~ U
1yl N anzahlRechte ~ VG 1 ‘g
e
[
TEST 1 Elie W el erhdhe ETTZHE R um WED i g

OO 60 i 3



= Verblgjbe; eit
Jugendwettbewerb Informatik ... Bunte Socken & Vorherige A... € Ubersicht & Vollbild 6:?7:«:

VERSION 3-5.7 VERSION YIYYYY VERSION Y0305 03.7

e Schreibe ein Programm: @ Aufgabenhinweise X
Das Programm soll ausgeben, wie viele gleichfarbige

Sockenpaare in der Schublade liegen.
B Schreibe ein Programm:
In der Eingabe steht eine Ubersicht der Das Programm soll ausgeben, wie viele gleichfarbige Sockenpaare in der Schublade liegen.
Sockenschublade: .
In der Eingabe steht eine Ubersicht der Sockenschublade:
¢ 1.und 2. Zeile Anzahl linke und rechte Socken
in blau. ® VERSTECKE HINWEISE)

e 2 und & 7sila An7ahl linke 11ind rerhte Sarken

¢ 1.und 2. Zeile Anzahl linke und rechte Socken in blau.
¢ 3. und 4. Zeile Anzahl linke und rechte Socken in gelb.

Eingabe: Ausgabe: ¢ 5. und 6. Zeile Anzahl linke und rechte Socken in rot.
54
62
gg Hinweis: Ein Sockenpaar besteht aus einem linken und einem rechten Socken derselben Farbe.
64
67
Variablen:
Bevor du eine Variable benutzen kannst, musst du ihr einen Wert zuweisen. Zum Beispiel:
7N Variablen Namev [N O |
Eingeschrankte Bausteine:
Um eine reine Sequenz an Anweisungen oder eine Losung, die nur auf das Bestehen von
TEST 1 TEST 2 TEST3 TEST 4 Testfallen abzielt, zu vermeiden, stehen maximal drei —Bausteine und maximal drei

o o e o qurVerﬁjgung.
& 3



eit

- Verblgjbe
Jugendwettbewerb Informatik ... Bunte Socken & Vorherige A... € Ubersicht & Vollbild 6:?7:;;,

VERSION T7%7 VERSION Y797 \ERSION S--03-01¢ =
e Schreibe ein Programm: @ Aufgabenhinweise X
Das Programm soll ausgeben, wie viele gleichfarbige
Sockenpaare in der Schublade liegen. \
* 1.und 2. Zeile Anzahl linke und rechte Socken in blau.
<

In der Eingabe steht eine Ubersicht der e 3, und 4. Zeile Anzahl linke und rechte Socken in gelb.
Sockenschublade: Y4 * 5. und 6. Zeile Anzahl linke und rechte Socken in rot.
-,
<3

7
<% * 1.und 2. Zeile Anzahl linke und rechte Socken
in blau. (c VERSTECKE HINWE|SE) Hinweis: Ein Sockenpaar besteht aus einem linken und einem rechten Socken derselben Farbe.
e 2 und & 7sila An7ahl linke 11ind rerhte Sarken
Eingabe: Ausgabe:
54 .
62 Variablen:
48
gi Bevor du eine Variable benutzen kannst, musst du ihr einen Wert zuweisen. Zum Beispiel:
67 51728 Variablen Name~ auf | [
Eingeschrankte Bausteine:
Um eine reine Sequenz an Anweisungen oder eine Losung, die nur auf das Bestehen von
Testfdllen abzielt, zu vermeiden, stehen maximal drei —Bausteine und maximal drei
zur Verfligung.
TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST 4

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen.

QO 6 O i %
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eit

- Verblgjbe
Jugendwettbewerb Informatik ... Bunte Socken & Vorherige A... € Ubersicht & Vollbild 6:?7;

VERSION T7%7 VERSION Y797 \ERSION S--03-01¢ =
Schreibe ein Programm: @ Aufgabenhinweise X
Das Programm soll ausgeben, wie viele gleichfarbige
Sockenpaare in der Schublade liegen. \
* 1.und 2. Zeile Anzahl linke und rechte Socken in blau.
<

In der Eingabe steht eine Ubersicht der e 3, und 4. Zeile Anzahl linke und rechte Socken in gelb.
Sockenschublade: Y4 * 5. und 6. Zeile Anzahl linke und rechte Socken in rot.
-,
<3

7
<% * 1. und 2. Zeile Anzahl linke und rechte Socken
in blau. (c VERSTECKE HINWE|SE> Hinweis: Ein Sockenpaar besteht aus einem linken und einem rechten Socken derselben Farbe.
e 2 und & 7sila An7ahl linke 1ind rerhte Sarken
Eingabe: Ausgabe:
23 .
2% Variablen:
37
;0 Bevor du eine Variable benutzen kannst, musst du ihr einen Wert zuweisen. Zum Beispiel:
e -7 2] Variablen Namev  JETIEIN 0
Eingeschrankte Bausteine:
Um eine reine Sequenz an Anweisungen oder eine Losung, die nur auf das Bestehen von
Testfdllen abzielt, zu vermeiden, stehen maximal drei —Bausteine und maximal drei
zur Verfligung.
TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST 4

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen.

QO 6 O i %



eit

- Verblgjbe
Jugendwettbewerb Informatik ... Bunte Socken & Vorherige A... € Ubersicht & Vollbild 6:37':3:,

VERSION T7%7 VERSION Y797 \ERSION S--03-01¢ =
Schreibe ein Programm: @ Aufgabenhinweise X
Das Programm soll ausgeben, wie viele gleichfarbige
Sockenpaare in der Schublade liegen. \
* 1.und 2. Zeile Anzahl linke und rechte Socken in blau.
<

In der Eingabe steht eine Ubersicht der e 3, und 4. Zeile Anzahl linke und rechte Socken in gelb.
Sockenschublade: Y4 * 5. und 6. Zeile Anzahl linke und rechte Socken in rot.
-,
<3

7
<% * 1. und 2. Zeile Anzahl linke und rechte Socken
in blau. (c VERSTECKE HINWE|SE> Hinweis: Ein Sockenpaar besteht aus einem linken und einem rechten Socken derselben Farbe.
e 2 und & Zaila An7ahl linka 1ind rarhte Sarkan
Eingabe: Ausgabe:
50 .
0 Variablen:
50
g Bevor du eine Variable benutzen kannst, musst du ihr einen Wert zuweisen. Zum Beispiel:
50 572 Variablen Namev TN 0 |
Eingeschrankte Bausteine:
Um eine reine Sequenz an Anweisungen oder eine Losung, die nur auf das Bestehen von
Testfdllen abzielt, zu vermeiden, stehen maximal drei —Bausteine und maximal drei
zur Verfligung.
TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST 4

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen.

QO 6 O i %



eit

- Verblgjbe
Jugendwettbewerb Informatik ... Bunte Socken & Vorherige A... € Ubersicht & Vollbild 6:37':31

VERSION T7%7 VERSION Y797 \ERSION S--03-01¢ =
Schreibe ein Programm: @ Aufgabenhinweise X
Das Programm soll ausgeben, wie viele gleichfarbige
Sockenpaare in der Schublade liegen. \
* 1.und 2. Zeile Anzahl linke und rechte Socken in blau.
<

In der Eingabe steht eine Ubersicht der e 3, und 4. Zeile Anzahl linke und rechte Socken in gelb.
Sockenschublade: Y4 * 5. und 6. Zeile Anzahl linke und rechte Socken in rot.
-,
<3

7
<% * 1. und 2. Zeile Anzahl linke und rechte Socken
in blau. (c VERSTECKE HINWE|SE> Hinweis: Ein Sockenpaar besteht aus einem linken und einem rechten Socken derselben Farbe.
e 2 und & 7sila An7ahl linke 1ind rerhte Sarken
Eingabe: Ausgabe:
72 .
93 Variablen:
14
g? Bevor du eine Variable benutzen kannst, musst du ihr einen Wert zuweisen. Zum Beispiel:
i -7 2] Variablen Namev  JETIEIN 0
Eingeschrankte Bausteine:
Um eine reine Sequenz an Anweisungen oder eine Losung, die nur auf das Bestehen von
Testfdllen abzielt, zu vermeiden, stehen maximal drei —Bausteine und maximal drei
zur Verfligung.
TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST &4

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen.

QO 6 O i %



Klasse 10+



v

Jugendwettbewerb Informatik Eingeloggt als Kerstin Reese (i)

Progammieren - ite,afs et [ o[RS

Wettbewerb: Jugendwettbewerb Informatik 2025 Runde 1: ab Jgst.
10

Dauer: 60 Minuten

Teilnahme im Team

ILogincode des Teampal]

60



Verbleibende Zeit: 0:59:53 (Lehrkrafte sind vom Zeitlimit ausgenommen.)

Weltraumaufraumer

WRWW

Chatbot
KR

Sternensammler

TR

Robo.Go
PAS A Skd

Holz gerecht verteilen

R

Bunte Socken

TR wew

Punktestand: 0 % /24 ¥¢ (0 %)
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Jugendwettbewerb Informatik ... Robo.Go [RAgAe*erke

VERSION YY¥ \ERSION V73732 VERSION -1 071 7
e Programmiere den Roboter:

Der Roboter soll die Schatztruhe . bergen. Daftir
muss er dem Pfad folgen, den ihm die Pfeile vorgeben. Der
Pfad kodiert also, wo die Truhe zu finden ist.

Die Schatztruhe liegt von der letzten Position . so viele
Schritte nach Osten, wie der Roboter bereits vorher nach

Osten gegangen ist. © WEITERE HINWEISE )

Norden

¥

malk

malh
Westen Osten
- §
Siiden
TEST 1 TEST 2 TEST 3

Q060 i

< Vorherige A...

gehe nach rechts

U6 EET solange +

wiederhole n mal:

AnzahlSchritteRechts ~

- Verblgjbej
o Nichste Auf... 1 Ubersicht & Vollbild O B8

eit

Roboter-Progss
Noch 20 von 20 Bausteinen verfiigbar. H
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Jugendwettbewerb Informatik ... Robo.Go [RAgAe*erke

VERSION YY¥ \ERSION V73732 VERSION -1 071 7
e Programmiere den Roboter:

Der Roboter soll die Schatztruhe . bergen. Daftir
muss er dem Pfad folgen, den ihm die Pfeile vorgeben. Der
Pfad kodiert also, wo die Truhe zu finden ist.

Die Schatztruhe liegt von der letzten Position . so viele
Schritte nach Osten, wie der Roboter bereits vorher nach

Osten gegangen ist. © WEITERE HINWEISE )

Norden
- ¥
- §
- §
Westen . .:Osten
Suden
TEST 1 TEST 2 TEST 3
Q0O 60 i 3

< Vorherige A...

gehe nach rechts

U6 EET solange +

wiederhole n mal:

AnzahlSchritteRechts ~

& Verblgjbe, it
© Néchste Auf... © Ubersicht & Vollbild — 0-50.

Roboter-Progss
Noch 20 von 20 Bausteinen verfiigbar. H

A

!
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eit

. Verblelbe,
Jugendwettbewerb Informatik ... = Robo.Go [Risieseis & Vorherige A...  © Nachste Auf... 1t Ubersicht & Vollbild . 6;3@2:42

VERSION YY¥ \ERSION V73732 [ VERSION Y7503 0.7 =

i : Roboter-Progigs
e Programmiere den Roboter: gehe nach rechts HBEHBBvon 20 Bausteinen verfiigbar. ﬂ

Der Roboter soll die Schatztruhe . bergen. Daftir z e
muss er dem Pfad folgen, den ihm die Pfeile vorgeben. Der

Pfad kodiert also, wo die Truhe zu finden ist.

auf Pfeil
Die Schatztruhe liegt von der letzten Position . so viele
Schritte nach Osten, wie der Roboter bereits vorher nach .
Osten gegangen ist. )

( © WEITERE HINWEISE
auf Pfeil nach rechts

U6 EET solange +

Norden

maik 4

wiederhole m mal:
Westen Osten
Suden — ——
=
- =
TEST 1 TEST 2 TEST 3 £

!

AnzahlSchritteRechts ~ o

OO 60 i 3



Jugendwettbewerb Informatik ... = Robo.Go [Risieseis <= Vorherige A...

VERSION 3-5.7 VERSION YIYYYY VERSION S-13. 5737

e Programmiere den Roboter: gehe nach rechts
Der Roboter soll die Schatztruhe . bergen. Daftir

muss er dem Pfad folgen, den ihm die Pfeile vorgeben. Der

Pfad kodiert also, wo die Truhe zu finden ist.

Die Schatztruhe liegt von der letzten Position . so viele

Schritte nach Westen, wie der Roboter vorher Richtung Osten .
abgebogen ist (also von einem Pfeil nach @ WEITERE HINWEISE )

narh rarhtc cawarhcalt ict)

auf Pfeil nach unten
Norden

:@ auf Pfeil nach rechts
‘ LGN solange
—p>
Westen Osten
Siiden
8
TESTH TEST 2 TEST 3

O MNAM &

jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2025/25-DE-14-RoboGo2/index.ht... f

k3

> Nachste Auf... 1 Ubersicht & Vollbild

Noch 20 von 20 Bausteinen verfiigbar. H

Verbléb:eg

|

eit
:39

fi

A

!

66



eit

. Verblelbe)
Jugendwettbewerb Informatik ... = Robo.Go [Risieseis & Vorherige A...  © Nachste Auf... 1t Ubersicht & Vollbild . 6§ a7

VERSION 3-5.7 VERSION YIYYYY VERSION S-13. 5737

i : Roboter-Fiagig
e Programmiere den Roboter: gehe nach rechts eS8 20 Bausteinen verfiigbar. u
Der Roboter soll die Schatztruhe . bergen. Daftir
gehe nach unten

muss er dem Pfad folgen, den ihm die Pfeile vorgeben. Der
Pfad kodiert also, wo die Truhe zu finden ist.

gehe nach links
Die Schatztruhe liegt von der letzten Position . so viele

Schritte nach Westen, wie der Roboter vorher Richtung Osten -
auf Pfeil

abgebogen ist (also von einem Pfeil nach @ WEITERE HINWEISE )

narh rarhtc cawarhcalt ict)

auf Pfeil nach unten
Norden
:q auf Pfeil nach rechts

; WIS LIER solange
>
Westen Osten
- '
Suden P m——
® =
TEST 1 TEST 2 TEST 3 .:“ :

|

Q060

3.




eit

. Verblelbe)
Jugendwettbewerb Informatik ... = Robo.Go [Risieseis & Vorherige A...  © Nachste Auf... 1t Ubersicht & Vollbild . 6§ a5

VERSION 3-5.7 VERSION YIYYYY VERSION S-13. 5737

i : Roboter-Fiagis
e Programmiere den Roboter: gehe nach rechts mn sBanstiiersverRighas u
Der Roboter soll die Schatztruhe . bergen. Daftir z e
muss er dem Pfad folgen, den ihm die Pfeile vorgeben. Der
Pfad kodiert also, wo die Truhe zu finden ist.
gehe nach links
Die Schatztruhe liegt von der letzten Position . so viele
Schritte nach Westen, wie der Roboter vorher Richtung Osten
; ; ; g auf Pfeil
abgebogen ist (also von einem Pfeil nach @ WEITERE HINWEISE )

narh rarhtc cawarhcalt ict)

auf Pfeil nach unten
Norden
:u ‘ auf Pfeil nach rechts

e ' WIS LIER solange
- ¥
-
Westen Osten
|| H

Suden = —

TEST 1 TEST 2 TESE3 & &, -i;_:n
Q0O 60 i 3




eit

. Verblelbe)
Jugendwettbewerb Informatik ... = Robo.Go [Risieseis & Vorherige A...  © Nachste Auf... 1t Ubersicht & Vollbild . 6;3@2:33

VERSION 3-5.7 VERSION 37307 VERSION YYTIvIvy =

e Programmiere den Roboter: gehe nach rechts Roboter-Progragass ' i
Noch 40 von 40 Bausteinen verfiigbar. H
Der Roboter soll die Schatztruhe - bergen. Daftir

muss er dem Pfad folgen, den ihm die Pfeile vorgeben. Der

Pfad kodiert also, wo die Truhe zu finden ist. -

Die Schatztruhe liegt von der letzten Position . vier Schritte
nach Westen, wenn der Roboter mindestens so oft nach

Westen abgebogen ist, wie nach Osten.f @ WEITERE HINWEISE )
auf Pfeil nach unten

Trithe vier Qrhritte narh Neten
auf Pfeil nach rechts
auf Pfeil nach links

‘ 0N solange +

Norden

Westen Osten

wiederhole m mal:

'
CEEN

Siiden

TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST 4

A MNAA i e

jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2025/25-DE-14-RoboGo2/index.ht...

'm'ﬂmu'm

|
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eit

. Verblelbe)
Jugendwettbewerb Informatik ... = Robo.Go [Risieseis & Vorherige A...  © Nachste Auf... 1t Ubersicht & Vollbild . 6;3@2:3.,

VERSION 3-5.7 VERSION 37307 VERSION YYTIvIvy =

e Programmiere den Roboter: gehe nach rechts Roboter-Progragass ' i
Noch 40 von 40 Bausteinen verfiigbar. H
Der Roboter soll die Schatztruhe - bergen. Daftir

muss er dem Pfad folgen, den ihm die Pfeile vorgeben. Der

Pfad kodiert also, wo die Truhe zu finden ist. -

Die Schatztruhe liegt von der letzten Position . vier Schritte
nach Westen, wenn der Roboter mindestens so oft nach

Westen abgebogen ist, wie nach Osten.f @ WEITERE HINWEISE )
Tritha vier Srhritte nacrh Netan auf Pfeil nach unten

Norden
auf Pfeil nach rechts
auf Pfeil nach links
‘ wiederhole
>
Westen Osten
= ' wiederhole m mal:
=)
Suden
TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST 4
QC 60 i % 70




eit

. Verblelbe)
Jugendwettbewerb Informatik ... = Robo.Go [Risieseis & Vorherige A...  © Nachste Auf... 1t Ubersicht & Vollbild . 6;3@2:2,

VERSION 3-5.7 VERSION 37307 VERSION YYTIvIvy =

e Programmiere den Roboter: gehe nach rechts Roboter-Progragass ' i
Noch 40 von 40 Bausteinen verfiigbar. H
Der Roboter soll die Schatztruhe - bergen. Daftir

muss er dem Pfad folgen, den ihm die Pfeile vorgeben. Der

Pfad kodiert also, wo die Truhe zu finden ist. -

Die Schatztruhe liegt von der letzten Position . vier Schritte
nach Westen, wenn der Roboter mindestens so oft nach

Westen abgebogen ist, wie nach Osten.f @ WEITERE HINWEISE )
Tritha vier Srhritte nacrh Netan auf Pfeil nach unten

auf Pfeil nach rechts
auf Pfeil nach links

wiederhole ]S

Norden

Westen Osten

wiederhole m mal:

Suden

TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST 4

QC 60

3.
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eit

. Verblelbe)
Jugendwettbewerb Informatik ... = Robo.Go [Risieseis & Vorherige A...  © Nachste Auf... 1t Ubersicht & Vollbild . 6;3@2:25

VERSION 3-5.7 VERSION 37307 VERSION YYTIvIvy =

e Programmiere den Roboter: gehe nach rechts Roboter-Progragass ' i
Noch 40 von 40 Bausteinen verfiigbar. H
Der Roboter soll die Schatztruhe - bergen. Daftir

muss er dem Pfad folgen, den ihm die Pfeile vorgeben. Der

Pfad kodiert also, wo die Truhe zu finden ist. -

Die Schatztruhe liegt von der letzten Position . vier Schritte
nach Westen, wenn der Roboter mindestens so oft nach

Westen abgebogen ist, wie nach Osten.f @ WEITERE HINWEISE )
Tritha vier Srhritte nacrh Netan auf Pfeil nach unten

Norden
auf Pfeil nach rechts
auf Pfeil nach links
wiederhole

=g ‘
Westen ’ Osten
> ‘ wiederhole m mal:
Suden
TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST &
QC 60 i % 72




Holz gerecht verteilen




Jugendwettbewerb Informatik ... Holz gerecht verteilen

VERSION YY¥ \ERSION S.73-73.¢ [ VERSION Y7503 0.7

e Programmiere den Roboter:
Der Roboter soll die Biber 3 flttern.

Daflir muss er die Holzstapel - an der Startposition
einsammeln und jedem Biber gerecht einen Holzstapel
libergeben.

Hinweis: Die Biber stehen immer am Rand des Gitters. Das
Gitter ist immer 7x7 Felder gro3. Der Roboter startet in der

6  {

F- L L
a
‘I

by A

TEST1 TEST 2

QO 60 i

< Vorherige A...  © Nachste Auf...

gehe vorwarts

drehe nach links

drehe nach rechts

sammle m Holzstapel ein

Holzstapel Gibergeben

Anzahl Holzstapel

bei Biber

wiederhole m mal:

Roboter-Programm

eit

= Verblgibe
© Ubersicht & Vollbild - () B8

Noch 20 von 20 Bausteinen verfiigbar. ﬂ
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Jugendwettbewerb Informatik ... Holz gerecht verteilen

VERSION YY¥ \ERSION S.73-73.¢ [ VERSION Y7503 0.7

e Programmiere den Roboter:
Der Roboter soll die Biber 3 flttern.

Daflir muss er die Holzstapel - an der Startposition
einsammeln und jedem Biber gerecht einen Holzstapel
libergeben.

Hinweis: Die Biber stehen immer am Rand des Gitters. Das
Gitter ist immer 7x7 Felder gro3. Der Roboter startet in der

a

TEST 1 TEST:2

QO 60 i

< Vorherige A...  © Nachste Auf...

gehe vorwarts

drehe nach links

drehe nach rechts

sammle m Holzstapel ein

Holzstapel Gibergeben

Anzahl Holzstapel

bei Biber

wiederhole m mal:

Roboter-Programm

eit

= Verblgibe
© Ubersicht & Vollbild () BO

Noch 20 von 20 Bausteinen verfiigbar. ﬂ
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Jugendwettbewerb Informatik ... Holz g

VERSION 3-5.7

VERSION YIYYYY

e Programmiere den Roboter:

Der Roboter soll die Biber 3 flttern.

Daftir muss er die Holzstapel - an der
einsammeln und gerecht auf die fiinf Biber verteilen. Jeder drehe nach rechts
Biber bekommt mindestens einen Holzstapel und alle Biber

bekommen gleich viel.

Es liegen immer so viele Holzstapel an d

: = N Verblglbe
erecht verteilen & Vorherige A...  © Nachste Auf... 1t Ubersicht & Vollbild 6:?92:,3

VERSION S-13. 5737
drehe nach links
Startposition

© WEITERE HINWEISE ) sammle ﬂ Holzstapel ein
e '

g
® |

a

Holzstapel Gibergeben

Ubergebe n Holzstapel

T

L.

Anzahl Holzstapel

L

L

z bei Biber

Anzahl Holzstapel in der Tasche

8

a

wiederhole ﬂ mal:

TEST1

N A

jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2024/.../index.htmI?channelld=task...

b [ 3

TEST 2

wiederhole (FEd

3 mache

eit

Roboter-Programm B
Noch 20 von 20 Bausteinen verfiigbar. ﬂ
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Jugendwettbewerb Informatik ... Holz gerecht verteilen

VERSION 3.73.-7 VERSION YIYYYY VERSION S-13. 5737
e Programmiere den Roboter:
Der Roboter soll die Biber 3 flttern.

Daflir muss er die Holzstapel - an der Startposition
einsammeln und gerecht auf die fiinf Biber verteilen. Jeder
Biber bekommt mindestens einen Holzstapel und alle Biber
bekommen gleich viel.

= ] — Verblglbe
& Vorherige A...  © Nachste Auf... @ Ubersicht & Vollbild — 0+58.10

gehe vorwarts

drehe nach links

drehe nach rechts

© WEITERE HINWEISE sammle ﬂ Holzstapel ein
Es liegen immer so viele Holzstapel an de;‘jﬁmjposrtrcm—[raSY:,

S
L

TEST 1 TEST:2

OO 60 i 3

Holzstapel Gibergeben

Ubergebe n Holzstapel

Anzahl Holzstapel
bei Biber

Anzahl Holzstapel in der Tasche
wiederhole ﬂ mal:

wiederhole (FEd

mache

eit

Roboter-Programm B
Noch 20 von 20 Bausteinen verfiigbar. ﬂ

7



Jugendwettbewerb Informatik ... Holz gerecht verteilen

VERSION 3-5.7 [ VERSION 37307 VERSION YYTIvIvy
e Programmiere den Roboter:
Der Roboter soll die Biber 3 flttern.

Daflir muss er die Holzstapel - an der Startposition
einsammeln und gerecht auf die fiinf Biber verteilen. Jeder
Biber bekommt mindestens einen Holzstapel und alle Biber
bekommen gleich viel.

Es liegen immer so viele Holzstapel an der Startposition, dass

e & | &
L L IF
L

d

TEST1 TEST 2

AN A i

jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2024/.../index.htmI?channelld=task... [

= : ) Verblgjbe
& Vorherige A...  © Néchste Auf... {* Ubersicht & Vollbild 6:?&03

gehe vorwarts
drehe nach links

drehe nach rechts

sammle m Holzstapel ein

Holzstapel Gibergeben

Anzahl Holzstapel

bei Biber

Anzahl Holzstapel in der Tasche

falls
mache

[ osoo oergeoon
L oz stavo
CE2
L e ostaotinor e
~- o
=1

wiederhole ﬂ mal:

eit

Roboter-Programm B
Noch 20 von 20 Bausteinen verfiigbar. ﬂ
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eit

. Verblelbe,
Jugendwettbewerb Informatik ... ~ Holz gerecht verteilen & Vorherige A...  © Néchste Auf... {* Ubersicht & Vollbild . 6:ggz:os

VERSION 3-5.7 [ VERSION 37307 VERSION YYTIvIvy =

Programmiere den Roboter: h 4 Roboter-Programm
e B gene vorwaris Noch 20 von 20 Bausteinen verfiigbar. ﬂ

Der Roboter soll die Biber 3 flttern.
drehe nach links

Daflir muss er die Holzstapel - an der Startposition
einsammeln und gerecht auf die fiinf Biber verteilen. Jeder drehe nach rechts
Biber bekommt mindestens einen Holzstapel und alle Biber
bekommen gleich viel.

sammle m Holzstapel ein
Es liegen immer so viele Holzstapel an der Startposition, dass

[® l 4 ‘ Holzstapel {ibergeben

Anzahl Holzstapel

! ! bei Biber
2 Q 2 Anzahl Holzstapel in der Tasche

¥ L L

a

L2k s wiederhole ﬂ mal:

OO 60 i 3

61|
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