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Probewettbewerb 2025 Runde 2: KI...  Logisches Malen > Nachste Aufga... 1 Ubersicht K Vollbild 6*59132

VERSION Y77 VERSION 3-1-1.-¢ VERSION -0 =

Programmiere den Roboter: Roboter-Programm
e g g naclioein Noch 20 von 20 Bausteinen verfiigbar. ﬂ
Der Roboter soll alle markierten Felder * farben. <
farbe Feld
Bitte schau dir vorab die Erlauterungen der Bausteine unter "weitere
Hinweise" an. Spalte des Roboters

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen.

wiederhole [§[1) mal:

(' © WEITERE HINWEISE )
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 @
1 ' L R R R R 4

falls
mache

TEST 1 TEST2

Q O 6 0 i %




eit

& Verblgjbe
Probewettbewerb 2025 Runde ... Logisches Malen > Nachste Auf... 1t Ubersicht K Vollbild 6:%92:19

VERSION TY7Y VERSION S-7737 | VERSION S¥-TT7 =

9 Programmiere den Roboter: @ Aufgabenhinweise X

Der Roboter soll alle markierten Felder * farben.

. ) ) . ) Programmiere den Roboter:
Bitte schau dir vorab die Erlauterungen der Bausteine unter

“weitere Hinweise" an. Der Roboter soll alle markierten Felder * farben.
Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen Bitte schau dir vorab die Erlauterungen der Bausteine unter "weitere Hinweise" an.
zurechtkommen.

(° blcsicioc H'NWE'SE) Beachte: Dein Programm muss mit allen Testféllen zurechtkommen.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14
1 ' LR 2R 28 2R 4 Weitere Hinweise:

Das Ziel ist es, ein Programm zu schreiben, dass nur aus einem -Baustein und
einer Bedingung besteht, wie folgt:

Roboter-Programm
wiederhole §[t) mal:
mache falls

mache \iérbe Feld

gehe nach rechts
h=

Um eine geeignete Bedingung zu wahlen, nutze die Spalte, in der sich der Roboter befindet.

TEST#] TEST 2

Q60

Mit dem -Baustein konnen zwei Bedingungen miteinander verkniipft werden. Damit

% die verknipfte Bedingung ist, missen beide Bedingungen erfiillt sein.

.



Probewettbewerb 2025 Runde ... Logisches Malen

VERSION TITY VERSION S-11-7 [ VERSION S3-0
@ Programmiere den Roboter:

Der Roboter soll alle markierten Felder * farben.

Bitte schau dir vorab die Erlauterungen der Bausteine unter
"weitere Hinweise" an.

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfdllen
zurechtkommen.

(Q VERSTECKE HINWEISE)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

1 ' L 2R 2R 2R B 4

TEST#] TEST 2

QO 6 O i %

eit

& Verblgjbe
o Nachste Auf... ¢ Ubersicht wVollbild 058

@ Aufgabenhinweise X

wiederhole ([t} mal:
mache falls
mache firbe Feld
-

gehe nach rechts
(g

Um eine geeignete Bedingung zu wahlen, nutze die Spalte, in der sich der Roboter befindet.

Mit dem -Baustein konnen zwei Bedingungen miteinander verknipft werden. Damit
die verkniipfte Bedingung ist, miissen beide Bedingungen erfiillt sein.

Mit dem -Baustein kdnnen zwei Bedingungen miteinander verknipft werden. Damit
die verknipfte Bedingung ist, muss eine der Bedingungen erfiillt sein.

Mit dem kleinen Pfeil kann zwischen "und" und "oder" gewechselt werden.

Im folgenden Beispiel wird das Feld gefarbt, wenn die Spalte des Roboters kleiner als 4 oder
groRer als 8 ist.

Spalte des Roboters |E34®

oderv Spalte des Roboters

mache férBe Feld
k-
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Probewettbewerb 2025 Runde ... Logisches Malen > Nachste Auf... 4t Ubersicht & Vollbild 6:5@2:3@

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

i : Roboter-Programm
e Programmiere den Roboter: gehe nach rechts oci20ivon 30 Baustdinenvestigbar ﬂ
L
Der Roboter soll alle markierten Felder farben.
farbe Feld
Bitte schau dir vorab die Erlauterungen der Bausteine unter
"weitere Hinweise" an. Spalte des Roboters

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen
zurechtkommen.

wiederhole ) mal:

(o WEITERE HINWEISE )

12 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
1 ' L K R R R 2

TEST 1 TEST.2

QO 6 O i %




Probewettbewerb 2025 Runde ... Logisches Malen = Nachste Auf...

VERSION YreY \ERSION 37377 \ERSION YO 017

e Programmiere den Roboter: gehe nach rechts Roboter-Programm

V'S wiederhole mal:
Der Roboter soll alle markierten Felder farben. P mache  gehe nach rechts

Bitte schau dir vorab die Erlauterungen der Bausteine unter falls 4

"weitere Hinweise" an. Spalte des Roboters

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testféllen

zurechtkommen. wiederhole 1) mal:

6 7 8 9 10 11 12 13 14

TEST 1 TEST 2

Bravo, der Roboter hat das vorgegebene Muster richtig gemalt!
Wahle eine schwerere Version aus, um noch mehr Punkte zu bekommen.

Q060 i 3

= Verblglbet it
© Ubersicht & Vollbild " O 386 w0

Noch 9 von 20 Bausteinen verfiigbar.

Spalte des Roboters \ ‘

Spalte des Roboters \ m.




Probewettbewerb 2025 Runde ... Logisches Malen
VERSION YYY VERSION T¥YITY VERSION 3-D--10.7
e Programmiere den Roboter: Roboter-Programm
. L
Der Roboter soll alle markierten Felder farben.
Das Ziel ist es, ein Programm zu schreiben, dass den Roboter
liber alle Felder des Gitters gehen lasst, und eine Bedingung gehe nach oben

verwendet um zu entscheiden, ob ein Feld gefdrbt werden soll
oder nicht. Diese Bedingung kann von der Zeilennummer und

von der Spaltennummer des Roboters abhangen.
Spalte des Roboters

Zeile des Roboters

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 n"

-

2 ¢ wiederhole It} mal:
3 & ¢

4 & & ¢

5 & & ¢ o ‘ (==+] '

6 & & & ¢

7 ¢ & ¢ o

8 & & & o

9 & & ¢ o *

107 & & & ¢ L R 2 und - |

11 C

A MNAa O i %

https://jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/training/07_VariablenLogik-Einfuehrung/02_LogischeVerknuepfung/?channelld=task#medium |

eit

& Verblgjbe
o Nachste Auf... © Ubersicht & Vollild 036

Noch 25 von 25 Bausteinen verfligbar. H

10
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Probewettbewerb 2025 Runde 2: Klasse...  Logisches Malen > Nichste Aufgabe € Ubersicht < Vollbild "—6

VERSION T¥v7 VERSION WYY dY VERSION -0 -0

e Programmiere den Roboter: gehe nach rechts
Roboter-Programm

*
Der Roboter soll alle markierten Felder farben. " .
geheinachifinis wiederhole §[?) mal:
Das Ziel ist es, ein Programm zu schreiben, dass den Roboter iiber alle Felder mache gehe nach oben

des Gitters gehen lasst, und eine Bedingung verwendet um zu entscheiden, ob wiederhole §[t) mal:
ein Feld gefarbt werden soll oder nicht. Diese Bedingung kann von der mache | falls
Zeilennummer und von der Spaltennummer des Roboters abhangen.

Noch 6 von 25 Bausteinen verfligbar.

| Spalte des Roboters [ <- ALy

und - || ! Spalte des Roboters €323 & |

Hinweis: Die Felder unter der Dlagonal.en sind Feldgr bei denen die Spalta des Robolers i e s— ]
Spaltennummer echt kleiner als die Zeilennummer ist. . .

2 eile des Roboters
Nein Proeramm sollte die Anweisiing e nur einmal enthalten.

&ehe nach rechts
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 ’ K
wiederhole §[2) mal wiederhole §I2) mal:

mache gehe nach links
A

-

2
3
4
5
6
7
8
9

[
- o

Boh

Bravo, der

hat das vorgegebene Muster richtig gemalt!
Wahle eine schwerere Version aus, um noch mehr Punkte zu bekommen.

© © 6 0 i




eit

- Verblgjbe;
Probewettbewerb 2025 Runde ... Logisches Malen = Nichste Auf... 1+ Ubersicht & Vollbild 6:5&07

VERSION YYY VERSION -5-73. 7 VERSION TIITeyy =
Programmiere den Roboter: ehe nach rechts Roboter-Programm )
e g = Noch 30 von 30 Bausteinen verfiigbar. H
. L
Der Roboter soll alle markierten Felder farben. gehe nach oben
Das Ziel ist es, ein Programm zu schreiben, dass den Roboter
iiber alle Felder des Gitters gehen ldsst, und eine Bedingung gonainachlioics

verwendet um zu entscheiden, ob ein Feld gefdrbt werden soll
oder nicht. Diese Bedingung kann von der Zeilennummer und

von der Spaltennummer des Roboters abhangen.
—_— Spalte des Roboters
10 11 12 13 14 15

12 3 4 5 6 7 8 9
1 ORI
2 L R R 2 :
3 . ele wiederhole It} mal:
4 L IR IR R R R R R IR R R R R R 4
5 L R R R R 2 2R 2R 2R 2R 2R S SR 2R 4
: olele
7 L R B 2
; olels E
@

A MNAa O i %

https://jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/training/07_VariablenLogik-Einfuehrung/02_LogischeVerknuepfung/?channelld=task#hard \




Probewettbewerb 2025 Runde ... Logisches Malen

VERSION YoY VERSION 31532 VERSION WITWITY

Das Ziel ist es, ein Programm zu schreiben, dass den Roboter
Uber alle Felder des Gitters gehen lasst, und eine Bedingung
verwendet um zu entscheiden, ob ein Feld gefarbt werden soll
oder nicht. Diese Bedingung kann von der Zeilennummer und
von der Spaltennummer des Roboters abhangen.

5 3 i farbe Feld :
Dein Programm sollte die Anweisung _ nur einmal
enthalten.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
1 ® & o
2 * & o
3 * & o
4 ® 6 6 6 6 O 6 O O O O 0
5 ® O ¢ 6 6 6 6 O O O 00
6 * & o
7 * & o
8 * & o
®
QO 6 0 i %

gehe nach rechts
gehe nach oben
gehe nach links

farbe Feld
Spalte des Roboters
Zeile des Roboters

wiederhole It} mal:

Roboter-Programm

& Verblgjbe it
o Néchste Auf... © Ubersicht & Vollbild 036

Noch 30 von 30 Bausteinen verfligbar. H

13



= Verblejbe it
Probewettbewerb 2025 Runde 2: Klasse... Logisches Malen o Néchste Aufgabe € Ubersicht & Vollbild —7 :00.12

VERSION T¥%7 VERSION Yy VERSION WTrey

e Programmiere den Roboter: gehe nach rechts ) .
Noch 3 von 30 Bausteinen verfiigbar.

¢ Roboter-Programm
Der Roboter soll alle markierten Felder farben. gehe nach oben wiederhole ) mal:

Das Ziel ist es, ein Programm zu schreiben, dass den Roboter {iber alle Felder R gehe nach aben

des Gitters gehen ldsst, und eine Bedingung verwendet um zu entscheiden, ob gehe nach links wiederhole (K3 mal:
ein Feld gefarbt werden soll oder nicht. Diese Bedingung kann von der [ gehe nach rechts : _
Zeilennummer und von der Spaltennummer des Roboters abhangen. == ‘ ‘ '\ Zeile des Roboters |58 &

. " . farbe Feld : I Zeile des Roboters |E=5d ) |
Dein Programm sollte die Anweisung _ nur einmal enthalten. Spalte des Roboters ! /s
Spalte des Roboters |[E=ha

Zeile des Roboters ! | ’
| I\ Spalte des Roboters |E=hd ©)

6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 wiederhole §[) mal: EXZE3 | spalte des Roboters |E=53 @ |

| wiederhole EI3 mal:
mache h li
de e nach links

2
3
4
5
6
T
8
9

Boh

Bravo, der hat das vorgegebene Muster richtig gemalt!
Dein Punktestand bleibt gleich.

@ ©C 6 O




Listen Laufer




Probewettbewerb 2025 Runde ... Listen Laufer & Vorherige A...  © Nachste Auf... 1 Ubersicht & Vollbild

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

f-..m

Schreibe ein Programm: 1
g Noch 40 von 40 Bausteinen verfiigbar. E

Das Programm soll die Worter in eine Liste einlesen.
Bestimme dann die Lénge der Liste und gib diese aus.

Bitte schau dir vorab die Erlauterungen der Bausteine unter 5
i i . Ende der Eingabe
"weitere Hinweise" an.

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testféllen (&) erzeuge eine leere Liste
zurechtkommen.

( © WEITERE HINWEISE )

LW Uiste - ) am index - [ [ ersetzemit - [

Eingabe: Ausgabe:
Sonne "
Sommer
Erdbeeren
Honig wiederhole T2
Misli
Schule
Ferien
Liste ~
setze auf
TEST 1 TEST 2 TEST 3

QO 6 O i %



eit

. Verblelbe:
Probewettbewerb 2025 Runde ... ~ Listen Laufer & Vorherige A... © Nachste Auf... 1 Ubersicht & Vollbild 6:5&,,5

VERSION Y257 VIERSION 5 717 | VERSION 7573 7.7 =

e Schreibe ein Programm: @ Aufgabenhinweise x
Das Programm soll die Worter in eine Liste einlesen.

Bestimme dann die Lange der Liste und gib diese aus.

Schreibe ein Programm:

Das Programm soll die Worter in eine Liste einlesen. Bestimme dann die Lange der Liste und gib
diese aus.

Bitte schau dir vorab die Erlauterungen der Bausteine unter
"weitere Hinweise" an.

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen Bitte schau dir vorab die Erlauterungen der Bausteine unter "weitere Hinweise" an.

zurechtkommen. < © VERSTECKE HINWEISE )
Eingabe: Ausgabe: Weitere Hinweise:
Sonne
Sommer
Erdbeeren Mit dem Baustein wird die Lange einer Liste bestimmt, d.h. die Anzahl der
:32{2 Elemente einer Liste, auch wenn alle Elemente gleich sind (siehe Test 2).
,szg?.li"éﬁ Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen.
TEST 1 TEST 2 TEST 3

QO 6 O i %
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Probewettbewerb 2025 Runde ... ~ Listen Laufer & Vorherige A...  © Nachste Auf... 1t Ubersicht & Vollbild —6:5"51:03

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

t-..m

Schreibe ein Programm: 1
g Noch 40 von 40 Bausteinen verfiigbar. ﬂ

Das Programm soll die Worter in eine Liste einlesen.
Bestimme dann die Lénge der Liste und gib diese aus.

Bitte schau dir vorab die Erlauterungen der Bausteine unter 5
i i . Ende der Eingabe
"weitere Hinweise" an.

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testféllen (o] erzeuge eine leere Liste

zurechtkommen. ( © WEITERE HINWEISE ) -

in der Liste ol L |

Eingabe: Ausgabe:

Informatik "

Informatik

Informatik

Informatik wiederhole (FE3

Informatik

Informatik

Informatik

Informatik

Informatik Liste -
setze auf

TEST 1 TEST 2 TEST 3

OO 60 i 3
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. m = : I Verblglbe
Probewettbewerb 2025 Runde ... ~ Listen Laufer & Vorherige A... © Nachste Auf... 1 Ubersicht & Vollbild —6:T§w

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

f-..m

Schreibe ein Programm: 1
g Noch 40 von 40 Bausteinen verfiigbar. E

Das Programm soll die Worter in eine Liste einlesen.
Bestimme dann die Lénge der Liste und gib diese aus.

Bitte schau dir vorab die Erlauterungen der Bausteine unter 5
i i . Ende der Eingabe
"weitere Hinweise" an.

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testféllen (&) erzeuge eine leere Liste
zurechtkommen. ( © WEITERE HINWEISE ) .
in der Liste ol ol
Eingabe: Ausgabe:
Prozent "
Sommer
Erdbeeren
Honig wiederhole (FE3
Misli
Schule
Ferien
Jahre
Monate Liste ~
setze auf
TEST 1 TEST 2 TEST 3

QO 6 O i %



S = = Verbl, eit
Probewettbewerb 2025 Runde 2: Klasse... = Listen L&aufer < Vorherige Aufgabe = Néchste Aufgabe  {+ Ubersicht & Vollbild —6 § :,,,

VERSION Yre¥ VERSION 37377 VERSION Y- (-5 7

Schreibe ein Programm:
Das Programm soll die Warter in eine Liste einlesen. Bestimme dann die
Lange der Liste und gib diese aus. setze auf | (o] erzeuge eine leere Liste

" 8 8 P 2 wiederhole Ende der Eingabe
Bitte schau dir vorab die Erlduterungen der Bausteine unter "weitere ; o d :
Hinweise" an. g mache :1 der Liste 1 letztes Element -_fiige ein - IEEPLICH

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testféllen zurechtkommen. () erzeuge eine leere Liste

ST T in der Liste '50'29"'
© WEITERE HINWEISE ‘ x

Eingabe: Ausgabe:

13

Noch 30 von 40 Bausteinen verfiigbar.

wiederhole (53

setze auf

TEST1

Bravo! Das Programm hat alle Zeilen richtig ausgegeben.
Wahle eine schwerere Version aus, um noch mehr Punkte zu bekommen.

© © 6 0 i




Probewettbewerb 2025 Runde ... Listen Laufer

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

Schreibe ein Programm:
Das Programm soll die Worter in eine Liste einlesen.
Hange an jedes Element der Liste folgendes an:

- erledigt|. Gib jedes Element der Liste in einer eigenen

Zeile aus.

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen
zurechtkommen.

Eingabe:
Sonne
Sommer
Erdbeeren
Honig
Misli
Schule
Ferien

Ausgabe:

TEST

TEST 2 TEST 3

L& 3

eit

& Verblgjbe
o Nachste Auf... © Ubersicht & Vollbild 0235

< Vorherige A...

I Noch 60 von 60 Bausteinen verfiigbar. E

lies Zeile

(&) erzeuge eine leere Liste

Ende der Eingabe
“@ »

(] erstelle Text aus

[-LF W Tiste ~ ] am Index - [ | ersetze mit - [

Lange von

in der Liste | nimm - am Index - [

wiederhole (T3

zahle (B3 von @[ bis 3@ in Schritten von @

https://jwinf.deftasks/jwinf/jwinf-aufgaben/training/12_Listen-Einfuehrung/03_ListeDurchlaufen/?channelld=task#medium |
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Probewettbewerb 2025 Runde ... ~ Listen Laufer & Vorherige A... © Nachste Auf... 1 Ubersicht & Vollbild —6::“’&13

VERSION 3-5.7 VERSION YIYYYY VERSION S-13. 5737 =
=
Schreibe ein Programm: " .'“‘ A .
8 X N L . . o o Noch 60 von 60 Bausteinen verfiigbar. E
Das Programm soll die Worter in eine Liste einlesen.
Hinge an jedes Element der Liste folgendes an:
- erledigt|. Gib jedes Element der Liste in einer eigenen
Zeile aus. Ende der Eingabe
Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen
zurechtkommen.
Eingabe: Ausgabe:
Informatik
Informatik (&) erzeuge eine leere Liste
Informatik
Informatik .
Informatik in der Liste a..'
Informatik :
Informatik
Informatik
Informatik
in der Liste | nimm L |
wiederhole (T3
©
zahle (&3 von @[ bis gm in Schritten von @
TEST1 TESL 2 TEST 3

©O0C60 i *
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i = N Verblglbe
Probewettbewerb 2025 Runde ... ~ Listen Laufer & Vorherige A... © Nachste Auf... 1 Ubersicht & Vollbild —6:ng5

VERSION Y457 VERSION YIYI7Y VERSION Y- 5.7 =
=
Schreibe ein Programm: [ .'““ il .
8 X N L . . o o Noch 60 von 60 Bausteinen verfiigbar. E
Das Programm soll die Worter in eine Liste einlesen.
Hinge an jedes Element der Liste folgendes an:
- erledigt|. Gib jedes Element der Liste in einer eigenen
Zeile aus. Ende der Eingabe
Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen
zurechtkommen.
Eingabe: Ausgabe:
Prozent
Sommer (&) erzeuge eine leere Liste
Erdbeeren
Honig .
Mis1i in der Liste am index - [ | ersetzemit - [
Schule :
Ferien
Jahre
Monate
Jahreszeiten 3
Regen inder Liste (73 | GRS o
Winter
Frihling
wiederhole (T3
©
zahle (&3 von @[ bis gm in Schritten von @
TEST 1 TEST 2 TEST3

©O0C60 i *



= Verbl, it
Probewettbewerb 2025 Runde 2: Klasse... ~ Listen L&ufer < Vorherige Aufgabe = Néchste Aufgabe  ©* Ubersicht & Vollbild " —0+ 3048

VERSION YI%Y VERSION WYy VERSION Y- 7.0 ¢

Schreibe ein Programm: C
< S " . " . = e Noch 42 von 60 Bausteinen verfiigbar.
Das Programm soll die Warter in eine Liste einlesen. Hange an jedes ) g

Element der Liste folgendes an: (- erledigt]. Gib jedes Element der Liste in setze (ISR auf

einer eigenen Zeile aus. wiederhole ICIERJ | Ende der Eingabe

Ende der Eingabe mache | in der Liste letztes Element - fige ein - SR C G R LY ams -
’ « »

() erzeuge eine leere Liste

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testféllen zurechtkommen.

zahle B3 von n bis | Lange von in Schritten von ﬂ

) erstelle Text ‘ 1 |
erstelle Text aus mache - in der Liste nimm - | am Index -

Eingabe: Ausgabe:

Sonne- erledigt
Sommer- erledigt
Erdbeeren- erledi
Honig- erledigt
Misli- erledigt :
Schule- erledigt Ll tECE Liste ~ B am Index - ‘ ersetze mit - ‘

Ferien- erledigt

in der Liste nimm - | am Indox - ||

wiederhole (753

zahle B3 von n bis n in Schritten von n

o]

TEST 1 E T setze auf

Bravo! Das Programm hat alle Zeilen richtig ausgegeben. setze (B3 auf
Wahle eine schwerere Version aus, um noch mehr Punkte zu bekommen.

© © 6 0 i
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. Verblelbe:
Probewettbewerb 2025 Runde ... ~ Listen Laufer & Vorherige A... © Nachste Auf... 1 Ubersicht & Vollbild . 6:5&23

VERSION 3-5.7 [ VERSION 37307 VERSION YYTIvIvy =

Schreibe ein Programm:
g och 60 von 60 Bausteinen verfiigbar.

Das Programm soll die Worter in eine Liste einlesen.
Hange an jedes Element der Liste folgendes an: lies Zeile

- erledigt|. Gib jedes Element der Liste in einer eigenen

Zeile aus. Ende der Eingabe

fiir jeden Wert ([£ aus der Liste

«@»

Nutze diesmal den Baustein: © WEITERE HINWEISE)

(] erstelle Text aus

Eingabe: Ausgabe:
Sonne
Sommer (&) erzeuge eine leere Liste
Erdbeeren
Honig A
Mis1i in der Liste amindex - || [ersetzemit - [
Schule
Ferien

(EGEN Y bis |

fir jeden Wert (B3 aus der Liste

TEST 1 TEST 2 TEST 3

AN A i :éE

https://jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/training/12_Listen-Einfuehrung/03_ListeDurchlaufen/?channelld=task#hard |
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= N Verblglbe
Probewettbewerb 2025 Runde ... ~ Listen Laufer & Vorherige A... © Nachste Auf... 1 Ubersicht & Vollbild 6:%&21

VERSION 757 l \IERSION 577750 VERSION TYTYIYy =

Schreibe ein Programm: @ Aufgabenhinweise X
Das Programm soll die Wérter in eine Liste einlesen.

Hange an jedes Element der Liste folgendes an:

- erledigt). Gib jedes Element der Liste in einer eigenen Schreibe ein Programm:

Zeile aus. Das Programm soll die Worter in eine Liste einlesen. Hange an jedes Element der Liste folgendes

an: |- erledigt|. Gib jedes Element der Liste in einer eigenen Zeile aus.

fur jeden Wert (£ aus der Liste

fir jeden Wert [£ aus der Liste

Nutze diesmal den Baustein: © VERSTECKE HINWEISE)

Nutze diesmal den Baustein:

Eingabe: A be: . . " - . " . .
Slgg:n:_ SO Bitte schau dir vorab die Erlauterungen der Bausteine unter "weitere Hinweise" an.
Sommer
Erdbeeren
e Weitere Hinweise:
Schule
Ferien fur jeden Wert (£ aus der Liste
Mit dem Baustein wird auf jedes Element der Liste zugegriffen.
Begonnen wird beim ersten Element der Liste. Der aktuelle Wert wird in der Variablen
gespeichert.
Im folgenden Beispiel wird jedes Element der Liste in die Ausgabe geschrieben.
fiir jeden Wert [§2 aus der Liste  [(EEG:
mache Schreibe iv ]
TEST 1 TEST 2 TEST 3

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen.

QO 60 i * 26




. = . . . Verblglbe eit
Probewettbewerb 2025 Runde ... ~ Listen Laufer & Vorherige A... © Nachste Auf... 1 Ubersicht & Vollbild —6:562:3(;

VERSION 3-5.7 [ VERSION 37307 VERSION YYTIvIvy

Schreibe ein Programm:
Das Programm soll die Worter in eine Liste einlesen.

och 60 von 60 Bausteinen verfiigbar.

Hange an jedes Element der Liste folgendes an: lies Zeile

- erledigt|. Gib jedes Element der Liste in einer eigenen

Zeile aus.

Nutze diesmal den Baustein:

Ende der Eingabe

fiir jeden Wert ([£ aus der Liste

«@»

© WEITERE HINWEISE )
(] erstelle Text aus

Eingabe:

Informatik
Informatik
Informatik
Informatik
Informatik
Informatik
Informatik
Informatik
Informatik

Ausgabe:

(&) erzeuge eine leere Liste

[-LF W Tiste ~ ] am Index - [ | ersetze mit - [

Lange von

TEST 1

Q60

(EGEN Y bis |

fir jeden Wert (B3 aus der Liste

TEST 2 TEST 3

27




. = . . . Verblglbe eit
Probewettbewerb 2025 Runde ... ~ Listen Laufer & Vorherige A... © Nachste Auf... 1 Ubersicht & Vollbild —6:5&“

VERSION 3-5.7 [ VERSION 37307 VERSION YYTIvIvy

Schreibe ein Programm:
Das Programm soll die Worter in eine Liste einlesen.
Hange an jedes Element der Liste folgendes an: lies Zeile

- erledigt|. Gib jedes Element der Liste in einer eigenen

Zeile aus. Ende der Eingabe

och 60 von 60 Bausteinen verfiigbar.

fiir jeden Wert ([£ aus der Liste

«@»

Nutze diesmal den Baustein: © WEITERE HINWEISE)

(] erstelle Text aus

Eingabe: Ausgabe:
Prozent
Sommer (&) erzeuge eine leere Liste
Erdbeeren
Honig A
Mis1i in der Liste amindex - || [ersetzemit - [
Schule
Ferien
Jahre
Monate

wiederhole [T %3

fir jeden Wert (B3 aus der Liste

=t
TEST 1 TEST 2 TESE3 Ezé

QO 6 O i %



Probewettbewerb 2025 Runde 2: Klasse 5-6 Listen Laufer & Vorherige Aufgabe = Nichste Aufgabe € Ubersicht & Vollbild
VERSION T5% VERSION W5y VERSION WRWH

Schreibe ein Programm:
Das Programm soll die Warter in eine Liste einlesen. Hange an jedes Element
der Liste folgendes an: - erledigt]. Gib jedes Element der Liste in einer eigenen Sarenn
Zeile aus. setze (&) erzeuge eine leere Liste
fiir jeden Wert (5 aus der Liste EfooidetRigabs wiederhole I8 = Ende der Eingabe

Noch 47 von 60 Bausteinen verfiigbar.

mache | n ger Liste [CEE IR (o) erstelle Textaus | lies Zeile -

Nutze diesmal den Baustein:

Bitte schau dir vorab die Erléduterungen der Bausteine unter "weitere Hinweise" an. o Joden Wert alis et Lists |- OTTTED

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfdllen zurechtkommen.

© WEITERE HINWEISE (%) erzeuge eine leere Liste

Eingabe: Ausgabe: in der Liste

Prozent
Sommer

Erdbeeren

Honig
Misli
Schule PEREG WY bis ~ |
Ferien
Jahre
Monate

mache

fur jeden Wert {88 aus der Liste

TESE1

Deine beste Antwort wieder laden.

© © 6 ©
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Probewettbewerb 2025 Runde ... Blumen

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

Programmiere die Schildkrote:
Die Schildkrote soll die vorgezeichnete Blume
nachmalen. Die Bliite der Blume ist ein Achteck.

Die Farben deiner Blume miissen nicht mit den Farben der
vorgezeichneten Blume tibereinstimmen.

setze Farbe

gehe [P Schritte

drehe um ELER® nach rechts v

drehe um nach links ¢

wiederhole ([t mal:

eit

& Verblgjbe
& Vorherige A...  © Ubersicht & Vollbild — 0:35

Schildkréten-Programg
Noch 20 von 20 Bausteinen verfiigbar. ﬂ
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Probewettbewerb 2025 Runde ... Blumen

VERSION WY \ERSION 37377 VERSION 3-13--0.7

Programmiere die Schildkrote:
Die Schildkréte soll die vorgezeichnete Blume
nachmalen. Die Bliite der Blume ist ein Achteck.

Die Farben deiner Blume miissen nicht mit den Farben der
vorgezeichneten Blume tibereinstimmen.

Bravo! Die Schildkrdte hat alles richtig gezeichnet.

Wahle eine schwerere Version aus, um noch mehr Punkte zu bekommen.

Q060 i

setze Farbe

gehe [P Schritte

drehe um EER® nach rechts v

drehe um ELJE® nach links ¢

wiederhole ([t mal:

= Verblejbe;
& Vorherige A...  { Ubersicht & Vollbild =7 15

Noch 14 von 20 Bausteinen verfiigbar.

Schildkréten-Programm
gehe [E) Schritte
setze Farbe
drehe um [EEE3 nach links ¢
wiederhole ) mal:
mache gehe (B Schritte
drehe um EEEED nach rechts v

eit

:56




Probewettbewerb 2025 Runde ...

Blumen

VERSION 3-5.7 VERSION YIYYYY

Programmiere die Schildkrote:
Die Schildkrdte soll die vorgezeichneten Blumen

nachmalen.

VERSION Y0305 03.7

Erstelle dazu eine Funktion, die eine einzelne Blume malt.
Nur so kannst du mit der Anzahl der verfiigharen Bausteine

auskommen.

Die Farben deiner Blume miissen nicht mit den Farben der
vorgezeichneten Blume Gbereinstimmen.

I schildkrote
I Funktionen
I Schleifen

Schildkréten-Programm

<2 Vorherige A...

eit

= Verblgjbe
© Ubersicht & Vollbild () 35 o

Noch 40 von 40 Bausteinen verfiigbar. ﬂ

33



Probewettbewerb 2025 Runde ... Blumen & Vorherige A... Ubersicht & Vollbild
VERSION Y¥YY VERSION YY¥ey \ERSION -0

Programmiere die Schildkréte: I schidote  gEmmE———

Die Schildkréte soll die vorgezeichneten Blumen I Funktionen [
nachmalen. I schieifen drehe um nach links &
gehe [{IT) Schritte
drehe um nach rechts v
male Blume
drehe um [ELJEED nach rechts v
Die Farben deiner Blume miissen nicht mit den Farben der gehe L Schritte
vorgezeichneten Blume (ibereinstimmen. drehe um nach links ¢ ONO)
male Blume setze Stift auf
drehe um [ELJEED nach rechts v setze Farbe
gehe [ Schritte " gehe @ Schritte
drehe um nach links & ' drehe um K nach links ¢
male Blume setze Farbe

' " wiederhole ) mal:
I mache gehe [} Schritte
drehe um EZEEED nach rechts v

' hebe Stift ab
drehe um EEERED nach links ¢
. gehe (B Schritte
drehe um nach rechts v

Noch 14 von 40 Bausteinen verfiigbar.

Erstelle dazu eine Funktion, die eine einzelne Blume malt.
Nur so kannst du mit der Anzahl der verfiigharen Bausteine
auskommen.

Bravo! Die Schildkrdte hat alles richtig gezeichnet.
Wahle eine schwerere Version aus, um noch mehr Punkte zu bekommen.

Q060 i




Probewettbewerb 2025 Runde ... Blumen
VERSION 3-57.7 | VERSION 5.-73.-73.¢ VERSION TY5Y7YYY
Programmiere die Schildkréte: I schidkrote
Die Schildkréte soll die vorgezeichneten Blumen I variablen
nachmalen. I Funktionen
I Schleifen
Bitte schau dir vorab die Erlauterungen der Bausteine unter I Mathe

"weitere Hinweise" an.

Die Farben deiner Blume miissen nicht mit den Farben der
vorgezeichneten Blume Ubereinstimmen( © WEITERE HINWEISE)

AN A MO i %

https://jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/training/10_Funktionen-Einfuehrung/02_Blumen/?channelld=task#hard

<2 Vorherige A...

eit

& Verblgjbe;
© Ubersicht & Vollbild -3 o5

Noch 55 von 55 Bausteinen verfligbar. ﬂ
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= Verblgjbepde Zeit
Probewettbewerb 2025 Runde ... Blumen & Vorherige A... € Ubersicht & Vollbild 6:542:43

VERSION 3-57.7 | VERSION 5.-73.-73.¢ VERSION TY5Y7YYY
Programmiere die Schildkrote: @ Aufgabenhinweise X
Die Schildkrote soll die vorgezeichneten Blumen
nachmalen.

Programmiere die Schildkréte:
Bitte schau dir vorab die Erlduterungen der Bausteine unter Die Schildkréte soll die vorgezeichneten Blumen nachmalen.

"weitere Hinweise" an.
Bitte schau dir vorab die Erlauterungen der Bausteine unter "weitere Hinweise" an.
Die Farben deiner Blume miissen nicht mit den Farben der

vorgezeichneten Blume ibereinstimm(” o yersrecke HINWEISE)

Weitere Hinweise:

Erstelle dazu eine Funktion, die eine einzelne Blume malt. Flige der Funktion ber die

. Einstellungen (Zahnrad-Symbol) einen Parameter hinzu. Der Wert des Parameters soll die GroRe
P | der Blume bestimmen. Die groRte Blume ist 1,5-mal so grol3 wie die Blume ganz rechts; die
kleinste Blume 0,5-mal so groR.

I A . Parameter
Variable:
i N

U
J

Schritte

Wenn du die Funktion verwendest, musst du einen Wert fiir den Parameter angeben
Beachte dabei, dass du Kommazahlen mit einem Punkt statt Komma schreiben musst:

X Schildkréten-Programm

.

Q60



Probewettbewerb 2025 Runde ...

Blumen

VERSION 3-5.7 [ VERSION 37307

Programmiere die Schildkrote:
Die Schildkrote soll die vorgezeichneten Blumen

nachmalen.

VERSION YYTIvIvy

Bitte schau dir vorab die Erlauterungen der Bausteine unter

"weitere Hinweise" an.

Die Farben deiner Blume miissen nicht mit den Farben der

vorgezeichneten Blume uberelnstlmmf(° VERSTECKE HINWEISE)

o

& Verblgjbe;
& Vorherige A...  © Ubersicht & Vollbild 0 +3 %

eit

@ Aufgabenhinweise X

Weitere Hinweise:

Erstelle dazu eine Funktion, die eine einzelne Blume malt. Fiige der Funktion tiber die
Einstellungen (Zahnrad-Symbol) einen Parameter hinzu. Der Wert des Parameters soll die GroRe
der Blume bestimmen. Die groRte Blume ist 1,5-mal so grol3 wie die Blume ganz rechts; die
kleinste Blume 0,5-mal so groR.

Parameter

Schritte

Wenn du die Funktion verwendest, musst du einen Wert fiir den Parameter angeben
Beachte dabei, dass du Kommazahlen mit einem Punkt statt Komma schreiben musst:

Schildkréten-Programm
etwas tun mit:

X

Die Farben deiner Blume mussen nicht mit den Farben der vorgezeichneten Blume
Ubereinstimmen.
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Alle Bausteine

Schildkréte

I Variablen

I Funktionen hebe Stift ab

l Schleifen

I vere  egemrm

gehe ‘ Schritte
drehe um EJE@ nach rechts v
drehe um EEED nach links ¢

| schildkréte
l Variablen

l Schleifen

I Mathe

I Schildkrote wiederhole ') mal:

I Variablen
I Funktionen

| wmathe

| schildkréte

| ST Varicble erstelen ». I Variablen

I Funktionen

I Schleifen

I Funktionen
I schieifen

I Mathe setze auf

erhdhe um B

ol = o
@
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Funktion mit Parameter definieren

I Schildkréte

I Variablen o

Schildkréten-Programm
Schleifen

I Mathe male Blume

EIN@) male Blume

I schildkréte

I Variablen Noch 54 von 55 Bausteinen verfiigbar. u
I eastonon Schildkréten-Programm

l Schleifen

I Mathe

(=) @) ECEEDLE mit: GroBe

Variable:

Variable: Parameter
Be

I Schildkréte

I Variablen Noch 54 von ¢
I Funktionen Schildkréten-Programm

I Schleifen

I WMathe % @ mit: GroBe

| I CO Variable erstellen ..

I Funktionen
I Schleifen E

I Mathe

Noch 54 von'!

Schildkréten-Programm

ENO) maie Blume T e

setze E
erhdhe um 1
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Probewettbewerb 2025 Runde 2: Kl... Blumen [R¥e*e%eid

VERSION YYYY VERSION YIVIYY VERSION WYrirdy

Programmiere die Schildkrote:
Die Schildkréte soll die vorgezeichneten Blumen nachmalen.

Bitte schau dir vorab die Erlauterungen der Bausteine unter "weitere
Hinweise" an.

Die Farben deiner Blume miissen nicht mit den Farben der
vorgezeichneten Blume tibereinstimmen.

.

© WEITERE HINWEISE )

Bravo! Die Schildkrote hat alles richtig gezeichnet.
Das ist die bestmdgliche Punktzahl fiir diese Aufgabe. Gliickwunsch!

©Q ©C 60 i

Schildkrote
Variablen
Funktionen
Schleifen
Mathe

Schildkréten-Programm
male Blume mit:
GroBe | ED
drehe um nach links &

CLEMIN 10 ] | schritte
drehe um E[JEES nach rechts v

male Blume mit:

GroBe | §E9
drehe um nach rechts v
gehe | §I3 | schritte
drehe um nach links ¢

male Blume mit:

GréBe | ()
drehe um nach rechts v

gehe | [ Schritte

drehe um ELJED nach links ¢
male Blume mit:
GroBe | D

lerblgjbe

- Ve
& Vorherige Aufg... 1+ Ubersicht K Vollbild =73

Noch 13 von 55 Bausteinen verfiigbar.

(INO) male Blume JuliA(cit) )

setze Stift auf
setze Farbe

gehe (5 x ~ ] . Schritte
drehe um 5D nach links ¢

setze Farbe

wiederhole ) mal:

mache 1 ;
gehe M % ~ | Schritte

drehe um 5B nach rechts v

| hebe Stift ab
drehe um EEEEES nach links o

gehe (54 x ~ | Schritte

Ldrehe um nach rechts v

eit
20




