./

2023: fuchs.teufels.schlau
Der Wettbewerb zum Einstieg ran
1. Runde: 27, Februar bis 12.

Jugendwettbewerb P\ e
Informatik 2023

1. Runde




Wettbewerb: Jugendwettbewerb Informatik 2023 Runde 1: Jgst. 3 -6

Dauer: 60 Minuten
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Zeit

- Verblgibe
Jugendwettbewerb Informatik 2023 ... = Murmeln [RAsAeAe#e O Nachste Aufgabe [ Ubersicht K Vollbild J 6§ 27

VERSION TIT¥ VERSION 3107 [ VERSION Y- 173037

Programmiere den Roboter: ehe nach rechts Roboter-Programm
& g Noch 10 von 10 Bausteinen verfiigbar. ﬂ

hebe Murmel auf
‘ lege Murmel ab

wiederhole [§[t) mal:

Der Roboter soll die Murmel im Loch ablegen.

Q0B 0 i 3




- Verblgjbe; Zeit
Jugendwettbewerb Informatik 2023 ... © Murmeln [RAASASAS O Néchste Aufgabe 0O Ubersicht & Vollbild 6g 19

VERSION W17 VERSION T¥T¥WY VERSION L0 13.-0.7 =

Programmiere den Roboter: ehe nach oben Roboter-Programm
. g Noch 12 von 12 Bausteinen verfiigbar. a

Der Roboter soll in jedem Loch eine Murmel ablegen.

Hinweis: Der Roboter kann immer nur eine Murmel tragen. In jedes gehe nach rechts

Loch passt genau eine Murmel.
gehe nach unten

gehe nach links

hebe Murmel auf

[ J
Q

lege Murmel ab

wiederhole [§[t) mal:

AN & & i A

https://jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2023/23-DE-22-mumeln_ablegen_leicht/?channelld=task#medium "




5 Verbleibe; Zeit
Jugendwettbewerb Informatik 2023 ... =~ Murmeln [Rxeieaexs O Néachste Aufgabe 0O Ubersicht < Vollbild ’6? 10

VERSION 1717 VERSION V5.7 7 VERSION TIWIWITY

Programmiere den Roboter: ehe nach oben Roboter-Programm .
g J Noch 15 von 15 Bausteinen verfiigbar. E

Der Roboter soll in jedem Loch eine Murmel ablegen.

Hinweis: Der Roboter kann immer nur eine Murmel tragen. In jedes gehe nach rechts
Loch passt genau eine Murmel.
gehe nach unten

gehe nach links

hebe Murmel auf

wiederhole [§[t) mal:

lege Murmel ab

000000 e®
0000000 e

MmN & ™ -3
https://jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2023/23-DE-22-mumeln_ablegen_leicht/?channelld=task#hard




Quadrate




Zeit

- Verblgjbe;
O N&chste Aufgabe O Ubersicht & Volbbild () - B8

O Vorherige Aufga...

Jugendwettbewerb Informatik 2023 ... Quadrate [BAeAeAeAs
VERSION TYvY VERSION 575012 [ VERSION S-5-0.0.0
Schildkréten-Programm
ciehe Hach fecits o Noch 10 von 10 Bausteinen verfiigbar. E

Programmiere die Schildkrote:

Die Schildkrote soll das Quadrat nachmalen.
gehe [ Schritte

wiederhole {0} mal:

5.

@0 6 0©



Zeit

O Ubersicht & Vollbild O B8

00 Néchste Aufgabe

O Vorherige Aufga...

Jugendwettbewerb Informatik 2023 ... Quadrate [Bxeiereis
VERSION L-A-03-17

VERSION YT VERSION WYYy

h h recht Schildkréten-Programm ) )
Noch 7 von 7 Bausteinen verfiigbar. a

Programmiere die Schildkrote:

Die Schildkrote soll die Quadrate nachmalen.
gehe [ Schritte

wiederhole §[t) mal:

A AN & & o 3
_https://jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2023/23-DE-24-Quadrate-leicht/?channelld=task#medium ]




Zeit

= Verblgjbe;
Jugendwettbewerb Informatik 2023 ... = Quadrate [RXe*e*e*s O Vorherige Aufga... [ N&chste Aufgabe [ Ubersicht & Vollbild = 6: .38

VERSION -7 | VERSION S-33-000 VERSION TIYYYIvY

Programmiere die Schildkrote: h h recht Schildkréten-Programm
g el il Noch 12 von 12 Bausteinen verfiigbar. u

Die Schildkrote soll die Quadrate nachmalen.

gehe [ Schritte

hebe Stift ab

setze Stift auf

wiederhole [§[¢) mal:

. W o WY .. N 4

| httpsglﬁwinf.cie/tasks/jwinf/jwinf—aufgaben/2023/23-DE-24-Quadrate—leicht/?channeIId=task#hard ]




Fischen




Zeit

= Verblgjbe
Jugendwettbewerb Informatik 2023 ...  Fischen [Rie*eiexs O Vorherige Aufga... [ Né&chste Aufgabe [ Ubersicht K Vollbild = 68 .26

VERSION TIYY VERSION Y77 ' VERSION SR Y-1r =

Programmiere den Roboter: h h recht: Roboter-Programm
@ S Noch 10 von 10 Bausteinen verfiigbar. E

Der Roboter soll den Fisch aus dem Netz auf die Insel bringen.

liefere Fisch ab

wiederhole §[) mal:

060 i 3 , _, i




Zeit

o Verblgjbe
Jugendwettbewerb Informatik 2023 ... = Fischen [Rie*e%e*e O Vorherige Aufga... 0O N&chste Aufgabe 0 Ubersicht K Vollbild - 6: 18

VERSION \-71.¢ VERSION TYTYYY VERSION L0000

Programmiere den Roboter: h h recht Roboter-Programm
8 el Noch 12 von 12 Bausteinen verfiigbar. u

Der Roboter soll die drei Fische aus den Netzen auf die Insel

bringen. w

Hinweis: Der Roboter kann beliebig viele Fische tragen. Mit dem

Baustein (UEEEAIESIELE liefert er einen der getragenen Fische ab. liefere Fisch ab

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen. —
auf Insel

wiederhole [§[*) mal:

TEST1 TEST 2

AN & ™~ i ™

https://jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2023/23-DE-06-Fishing-1/2channelld=task#medium 1




5 3 o 5 . Verblejbe Zeit
Ferhk 0 Vorherige Aufga... [0 Néachste Aufgabe 0 Ubersicht x Vollbild 6§ .09

Jugendwettbewerb Informatik 2023 ... = Fischen

VERSION 15 VERSION SS9 VERSION 3.5 0.5 ¢

Programmiere den Roboter: ehe nach rechts Roboter-Programm
g J Noch 12 von 12 Bausteinen verfiigbar. E

Der Roboter soll die drei Fische aus den Netzen auf die Insel
bringen.

Hinweis: Der Roboter kann beliebig viele Fische tragen. Mit dem
Baustein liefert er einen der getragenen Fische ab. liefere Fisch ab

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testféllen zurechtkommen. SR

wiederhole [§[t) mal:

auf Fisch

TEST1 TEST 2

@060 i 3 | |



= Verblgjbe Zeif
Jugendwettbewerb Informatik 2023 ...  Fischen [Bie*exete O Vorherige Aufga... [ Néachste Aufgabe [ Ubersicht  Vollbild = 6g :,;

VERSION V-7 ' VERSION -3¢ VERSION TYTYYIvy =

Programmiere den Roboter: gehe nach rechts Roboter-Programm RiodH T S s ek E
i . i oc von austeinen verfiigbar.
Der Roboter soll den Fisch aus dem Netz auf die Insel bringen. .

5 . ~ A gehe nach links
Hinweis: Das Netz liegt immer oberhalb der Insel. Die Randfelder sind

immer leer.
gehe nach unten

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testféllen zurechtkommen.
liefere Fisch ab

auf Insel

auf Fisch

wiederhole mal:

TEST TEST 2

o AN A ™ Y

https://jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2023/23-DE-06-Fishing-l/?channelld=task#hard 1 @ b i



. Verblgjbe! i
Jugendwettbewerb Informatik 2023 ... = Fischen [Rieieieis 0O Vorherige Aufga... 0O Né&chste Aufgabe 0O Ubersicht K Vollbild : 16: 7:;

VERSION W57 ' VERSION 575000 VERSION TITYTITY =
Programmiere den Roboter: gehe nach rechts Roboter-Programm Noch 25 von 25 Baustel . u
- w . [o]al von austeinen verrugpar.
Der Roboter soll den Fisch aus dem Netz auf die Insel bringen. .

. " ’ . ¢ . gehe nach links
Hinweis: Das Netz liegt immer oberhalb der Insel. Die Randfelder sind

immer leer.
gehe nach unten

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen.

liefere Fisch ab

auf Insel

wiederhole [§It) mal:

auf Fisch

falls
mache

TEST 1 TEST 2

.
»

00 60



Rasenroboter




= Verblgjbe! i
Jugendwettbewerb Informatik 2023 ... = Rasenroboter [RAsAeAexe O Vorherige Aufga... [ Né&chste Aufgabe [ Ubersicht & Vollbild . 6&77';:

VERSION Y477 VERSION 1737 [ VERSION SYITIIS? =

Programmiere den Roboter: Roboter-Programm
g g Noch 10 von 10 Bausteinen verfigbar. E

Der Roboter soll das hohe Gras “* vor ihm mahen mihen.

Hinweis: Beim Betreten eines Feldes maht der Roboter das hohe Gras wiederhole ({[t) mal:

automatisch.

@0 8 0 i 3



ibey eit

- Verbl
Jugendwettbewerb Informatik 2023 ... =~ Rasenroboter [RAsAeAe+s 0O Vorherige Aufga... [ Né&chste Aufgabe [ Ubersicht & Vollbild - 6 26

VERSION T¥%e VERSION TIT¥TY VERSION -5 507

Programmiere den Roboter: Roboter-Programm
& il = Noch 10 von 10 Bausteinen verfiigbar. E

Der Roboter soll das hohe Gras “* vor ihm méahen. In jeden

Erdhaufen soll er eine Blume pflanzen. pflanze Blume

Hinweis: Beim Betreten eines Feldes maht der Roboter das hohe Gras

automatisch. auf Erdhaufen

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen. :
wiederhole ) mal:

TEST 1 TEST2

AN & & G "3
https://jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2023/23-DE-04_Rasenroboter/?channelld=task#medium ]




- Verblgibe! i
Jugendwettbewerb Informatik 2023 ...  Rasenroboter [RAgAeAeAs O Vorherige Aufga... [ Néachste Aufgabe [ Ubersicht R Vollbild = 6: V:I;

VERSION S17 VERSION T¥T¥TY VERSION V-0 ¢

Programmiere den Roboter: Roboter-Programm
& g Noch 10 von 10 Bausteinen verfiigbar. E

Der Roboter soll das hohe Gras “* vor ihm mahen. In jeden
Erdhaufen soll er eine Blume pflanzen. pflanze Blume

Hinweis: Beim Betreten eines Feldes maht der Roboter das hohe Gras

automatisch. auf Erdhaufen

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen. .
wiederhole [§I¢) mal:

Ny N g Ny | N W A
3 s 111

TEST 1 TEST 2

0060 i 3




Jugendwettbewerb Informatik 2023 ... = Rasenroboter [RAe*e%es

VERSION -1 VERSION 37507 VERSION TIYTIwe

Roboter-Programm

Programmiere den Roboter:
Der Roboter soll das hohe Gras ““ mahen. In jeden Erdhaufen soll
er eine Blume pflanzen.

pflanze Blume
auf Erdhaufen

Hinweis: Beim Betreten eines Feldes maht der Roboter das hohe Gras
automatisch.

Blumen, die in einen Erdhigel gepflanzt wurden, werden beim erneuten
Uberfahren wieder abgemaht.

W W N
MM M. .&1 M. ' h:g, M. . wiederhole §[t) mal:
.E 8B B B R B
mache
A N o ™ i i

https://jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2023/23-DE-04_Rasenroboter/?channelld=task#hard ]

O Vorherige Aufga...

O Né&chste Aufgabe O Ubersicht & Vollbild

Verblﬁbegyalt
& :06

Noch 27 von 27 Bausteinen verfiigbar. E



Dominosteine aufheben




- Verblgibe, it
Jugendwettbewerb Informatik 2023 ... = Dominosteine aufheben [RiexsAe+s O Vorherige Aufga... [0 N&chste Aufgabe [ Ubersicht & Vollbild . 6%’2‘2

VERSION Y%7 VERSION 373007 | VERSION S 0050

Der Roboter soll rechts alle Dominosteine aufheben, die an den
Stein linken Stein passen. Ein Stein passt, wenn mindestens ein Symbol Rebe Dominostoinau
ibereinstimmt. Siehe auch "Weitere Hinweise".

Hinweis: Der linke Stein ist in allen Testfallen gleich. Die Anordnung der
Steine und die Position des Roboters ist in allen Testfallen gleich.

; ; " — f gri K
Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfaller

© WEITERE HINWEISE
auf blauen Quadrat

Programmiere den Roboter: Roboter-Programm
e S Noch 6 von 6 Bausteinen verfiigbar. a

wiederhole §It) mal:

M I I+ o W

TEST 1 TEST 2 TEST 3

0060 @ 5




= Verblgjbe, it
Jugendwettbewerb Informatik 2023 ...  Dominosteine aufheben [Ergrtuty O Vorherige Aufga... [ N&chste Aufgabe O Ubersicht = Vollbild —— ()-B6

VERSION T VERSION 3-73-0-¢ VERSION 3.0 0.7

Der Roboter soll rechts alle Dominosteine aufheben, die an den
Stein linken Stein passen. Ein Stein passt, wenn mindestens ein Symbol RohoDominastoin als
Ubereinstimmt. Siehe auch "Weitere Hinweise".

Hinweis: Der linke Stein ist in allen Testfallen gleich. Die Anordnung der auf gelben Stern
Steine und die Position des Roboters ist in allen Testfallen gleich.

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfaller \

© WEITERE HINWEISE )
auf blauen Quadrat

Programmiere den Roboter: Roboter-Programm
g gl Noch 6 von 6 Bausteinen verfiigbar. a

wiederhole §[) mal:

| [ | B BN ] U

falls
mache

TEST 1 TEST 2 TEST 3

@060

.
»




= Verblgjbe i
Jugendwettbewerb Informatik 2023 ... = Dominosteine aufheben [Riexereis O Vorherige Aufga... O N&chste Aufgabe [0 Ubersicht & Vollbild . 6: ::,:

VERSION TITY VERSION 175037 | VERSION -3 5050 =

Programmiere den Roboter: Roboter-Programm
8 Lt 2 Noch 6 von 6 Bausteinen verfiigbar. a

Der Roboter soll rechts alle Dominosteine aufheben, die an den

Stein linken Stein passen. Ein Stein passt, wenn mindestens ein Symbol HiebeDominostelniaut

ibereinstimmt. Siehe auch "Weitere Hinweise".

Hinweis: Der linke Stein ist in allen Testfallen gleich. Die Anordnung der auf gelben Stern
Steine und die Position des Roboters ist in allen Testfallen gleich.
Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfaller” o e rere pinweise )

auf blauen Quadrat

wiederhole [§[¢) mal:

COIMBGZITIT 5 o o ok 5%

falls
mache

TEST 1 TEST2 TEST3

©Q © 60 1 3




Jugendwettbewerb Informatik 2023 ... = Dominosteine aufheben [Rig*e%exs

VERSION T30 VERSION WIXTY VERSION S73-05-00¢

Programmiere den Roboter:

Der Roboter soll rechts alle Dominosteine aufheben, die an den
Stein linken Stein passen. Ein Stein passt, wenn mindestens ein Symbol HebaDominostoin aut
ibereinstimmt. Siehe auch "Weitere Hinweise".

Hinweis: Der linke Stein ist in allen Testfallen gleich. Die Anordnung der
Steine und die Position des Roboters ist in allen Testfallen gleich.

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfaller~ N

© WEITERE HINWEISE |
auf blauen Quadrat

wiederhole E[t) mal:

[+ g M 4

falls
mache

TEST1 TEST2 TEST3

AN o & i -3
https://jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2023/23-DE-11-Dominospiel/?channelld=task#medium 1

= Verblgjbe! eit
O Vorherige Aufga... O Néchste Aufgabe O Ubersicht = Volbbild (-5 6,

Roboter-Programm

21

Noch 10 von 10 Bausteinen verfiigbar. E




Jugendwettbewerb Informatik 2023 ... = Dominosteine aufheben [Riexeexs

VERSION 1757 VERSION WY VERSION S-75-05-100

Programmiere den Roboter:

Der Roboter soll rechts alle Dominosteine aufheben, die an den
Stein linken Stein passen. Ein Stein passt, wenn mindestens ein Symbol
Uibereinstimmt. Siehe auch "Weitere Hinweise".

Hinweis: Der linke Stein ist in allen Testfallen gleich. Die Anordnung der
Steine und die Position des Roboters ist in allen Testfallen gleich.

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testféller

© WEITERE HINWEISE

4 g W

TEST 1 S22 TEST 3

wiederhole EI1) mal:

falls
mache

= Verblgjbe,
O Vorherige Aufga... [ Néchste Aufgabe O Ubersicht = Vollbild )+ B& e

Roboter-Programm

eit

Noch 10 von 10 Bausteinen verfiigbar. E







= Verblgjbe it
Jugendwettbewerb Informatik 2023 ... = Dominosteine aufheben [Riexereis O Vorherige Aufga... [ Néchste Aufgabe 0O Ubersicht K Vollbild - 6: BZ:,.

VERSION T¥vr VERSION Y7117 VERSION TTTITY

Programmiere den Roboter: he vorwért Roboter-Programm
& ighadidsiodes Noch 20 von 20 Bausteinen verfiigbar. a

Der Roboter soll alle Dominosteine aufheben, die in die Liicke
zwischen den Steinen links passen. Ein Stein passt, wenn die Symbole
libereinstimmen. Siehe auch "Weitere Hinweise".

hebe Dominostein auf

Hinweis: Die linken Steine sind in allen Testfallen gleich. Die Anordnung drehe nach links
der Steine und die Position des Roboters ist in allen Testfallen gleich.

. Dei i e ————————— drehe nach rechts
Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfaller” o e rere nnweise )

COCC O o e e e ok auf gelben Stem
COCOCO OO o e ok Bl
++ MBI W+l 4 - I

auf griinen Kreuz

auf blauen Quadrat

wiederhole ) mal:

TEST 1 TEST 2 TEST 3

A AN & ™ (i E

‘. N
| https://jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2023/23-DE-11-Dominospiel/?channelld=task#hard | M




- Verblgjbe; it
Jugendwettbewerb Informatik 2023 ... = Dominosteine aufheben [RAexe%exs O Vorherige Aufga... [ Né&chste Aufgabe [ Ubersicht < Vollbild ° 6?&;

VERSION S7%7 [ VERSION S73-117 VERSION WIITIvy

Programmiere den Roboter: ehe vorwarts Roboter-Programm
; = Noch 20 von 20 Bausteinen verfiigbar. E

Der Roboter soll alle Dominosteine aufheben, die in die Liicke
zwischen den Steinen links passen. Ein Stein passt, wenn die Symbole
ibereinstimmen. Siehe auch "Weitere Hinweise".

hebe Dominostein auf

Hinweis: Die linken Steine sind in allen Testfallen gleich. Die Anordnung drehe nach links
der Steine und die Position des Roboters ist in allen Testfallen gleich.

. Dei 7 e —— e drehe nach rechts
Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfaller © WEITERE HINWEISE

C I I g o ol e - HE auf gelben Stern
COCCC O] ek el el W
++ 1NN I T I 5k b

auf griinen Kreuz

auf blauen Quadrat

wiederhole [t} mal:

TEST1 TESTE2 TEST 3

©0 60 i - I




Jugendwettbewerb Informatik 2023 ... @ Dominosteine aufheben [RAe*exeAd O Vorherige Aufga... O N&chste Aufgabe [ Ubersicht « Vollbild """"ﬁ'?g&i',‘

VERSION 1717 [ VERSION W07 VERSION TYTYYYYy =

Programmiere den Roboter: Roboter-Programm
& Sty Noch 20 von 20 Bausteinen verfiigbar. u

Der Roboter soll alle Dominosteine aufheben, die in die Liicke
zwischen den Steinen links passen. Ein Stein passt, wenn die Symbole
ibereinstimmen. Siehe auch "Weitere Hinweise".

Hinweis: Die linken Steine sind in allen Testfallen gleich. Die Anordnung
der Steine und die Position des Roboters ist in allen Testfallen gleich.

- Deil ; - —_— dreh h recht

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfa//er\' © WEITERE HINWEISE )
COC T I I M e 5 e %
C T I T e 5ok Wl ek -

+# I T M o o ok

wiederhole E[) mal:

falls
mache

TEST 1 TEST 2 TEST3

Q060 i 3

8
)
; H







= Verblgjbe it
Jugendwettbewerb Informatik 2023 ... = Text [BXexeieis 0 Vorherige Aufga... 0O Ubersicht & Vollbild 6:%,

VERSION TYYY VERSION 37512 VERSION 1701757 =
Schreibe ein Programm: el.l,ll.l”l‘l ) )
" " . Noch 10 von 10 Bausteinen verfiigbar. E
Das Programm soll in dem Text in der Eingabe das erste Auftreten
des Buchstabens @ suchen. Die Position von @ soll ausgegeben
werden.
Beachte: Dein Programm muss mit allen Testféllen zurechtkommen. im Text suche Auftreten von m
. Text ~
Eingabe: Ausgabe:
Informatik!
setze auf
TEST 1 TEST 2 TEST 3
© C 60 = 3



Jugendwettbewerb Informatik 2023 ...  Text [RAgaevord O Vorherige Aufga... O Ubersicht & Vollbild

VERSION T¥TY VERSION 373017 \ERSION S-75-r3-1 ¢ =

: Noch 10 von 10 Bausteinen verfiigbar. a

Schreibe ein Programm:
Das Programm soll in dem Text in der Eingabe das erste Auftreten

des Buchstabens @ suchen. Die Position von @ soll ausgegeben
werden.
Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen. im Text suche Auftreten von “

:
Eingabe: Ausgabe:

Der Jugendwettbewg
setze auf

TEST 2 TEST 3

©Q ©C 80 i 3




Jugendwettbewerb Informatik 2023 ... = Text [Re*e%eis O Vorherige Aufga... O Ubersicht & Vollbild vmlﬁb:e :o':

VERSION TIT¥ VERSION 37300 VERSION S-303-100

Schreibe ein Programm:
Das Programm soll in dem Text in der Eingabe das erste Auftreten

des Buchstabens @ suchen. Die Position von @ soll ausgegeben
werden.

E Noch 10 von 10 Bausteinen verfiigbar. E

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen. im Text (@783 suche Auftreten von “

:
Eingabe: Ausgabe:

Ich programmiere.

setze auf

EST2 TEST 3




Jugendwettbewerb Informatik 2023 ... = Text [RAeiexexe 0O Vorherige Aufga... O Ubersicht « Vollbild

VERSION T¥T7 VERSION WYIWY \ERSION -1 7 =

I Noch 10 von 10 Bausteinen verfiigbar. H

Schreibe ein Programm:
Das Programm soll von dem Text in der Eingabe den Teil ab dem

5. Buchstaben ausgeben.

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen.

im Text nimm Teil ab ~ .. umal . Buchstabe

Eingabe: Ausgabe:
Jugendwettbewerb ]

Text ~

setze auf

TEST ) TEST 2 TEST 3

o AN & ™ i 3

;https://jwinf.de/tasks/jwinfﬁwinf-aufgaben/2023/23-DE-15-Text/?channelld=task#medium |




Jugendwettbewerb Informatik 2023 ... = Text [RAeAe#e*e O Vorherige Aufga... O Ubersicht & Vollbild

VERSION 377 VERSION TIT¥TY VERSION 3.0 0.0 ¢ -

Schreibe ein Programm:
Das Programm soll von dem Text in der Eingabe den Teil ab dem

5. Buchstaben ausgeben.

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen.

Eingabe: Ausgabe:
Bundesweite Inforn

Text ~

setze e

TEST 1 TEST 2 TEST 3

Q0 60 i 3




VERSION T30 VERSION TIT97 VERSION S73-05-00¢

] = . . Verblgjbe) it
Jugendwettbewerb Informatik 2023 ... = Text [Bieiereis 0 Vorherige Aufga... 0O Ubersicht & Vollbild 6:3942;

Schreibe ein Programm:
Das Programm soll von dem Text in der Eingabe den Teil ab dem

5. Buchstaben ausgeben.

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen.

I Noch 10 von 10 Bausteinen verfiigbar. E

im Text nimm Teil ab - [ [Mbis - [ IOEENE

Eingabe: Ausgabe:
Hallo Team!

setze auf

TEST1 TEST2 TEST3

© 0 6 0 i 3




- Verblgibel it
Jugendwettbewerb Informatik 2023 ... = Text [RisAe#ers 0 Vorherige Aufga... [0 Ubersicht K Vollbild 6?42'22

VERSION $9%7 VERSION S--01.7 VERSION TYTITIYY

Schreibe ein Programm:
Das Programm soll von dem Text in der Eingabe den Teil ab dem
ersten @ ausgeben.

‘ Noch 15 von 15 Bausteinen verfiigbar. a

lies Zeile

I

Hinweis: Der Text in der Eingabe enthalt immer ein @

im Text suche Auftreten von m

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testféllen zurechtkommen.

im Text nimm Teil ab - [ [bis - [ [I-TISES

Eingabe: Ausgabe:
Ich finde Informaf
| Text -
Position ~
setze auf

=128 Position ~ U

TEST 1 TEST2

A AN & ™\ G = \
‘https://jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf—aufgaben/2023/23-DE—15-Text/?channeIld:task#hard |




. Verblgjbe, it
Jugendwettbewerb Informatik 2023 ... Text Brray O Vorherige Aufga... O Ubersicht w Vollbild OB .1

VERSION TIvr \ERSION 371017 VERSION TYTYYYey

Schreibe ein Programm: schreibe B cm . )
Noch 15 von 15 Bausteinen verfigbar. H

Das Programm soll von dem Text in der Eingabe den Teil ab dem

ersten [m] ausgeben.

Hinweis: Der Text in der Eingabe enthalt immer ein @

im Text suche Auftreten von “

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen.

im Text (nimm Teil ab~ [ [bis - [ -SSR

Eingabe: Ausgabe:
Das grofBie Finale f{

setze auf

setze auf

TEST 2

@0 6 0 & 3 /




- Verblejbepde Zeit
Jugendwettbewerb Informatik 2023 ... = Text [RAe%oreAe 0 Vorherige Aufga... [0 Ubersicht « Vollbild 68 .04

VERSION 3-73¢ \JERSION 37017 VERSION TYTYYIvy

9 Schreibe ein Programm: chreibe N c.“ . )
Noch 15 von 15 Bausteinen verfiigbar. a

Das Programm soll von dem Text in der Eingabe den Teil ab dem

ersten (] ausgeben.

Hinweis: Der Text in der Eingabe enthalt immer ein @

im Text suche Auftreten von “

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen.

im Text [nimm Teil ab~ [ bis - [ =TI

Eingabe: Ausgabe:
Programmieren und
Text ~
Position ~
setze auf

18 Position » JEU

TEST3

.
o

00 60



Felder farben




= Ve q
Jugendwettbewerb Informatik 2...  Felder firben Rty O Vorherige Auf... [ N&chste Aufg... O Ubersicht w Volbild ' §-B8.q

VERSION TI%¥ VERSION L1017 VERSION S-13-00-00-7 =

Programmiere den Roboter: ehe nach rechts Roboter-Programm
8 g Noch 20 von 20 Bausteinen verfiigbar. E

Der Roboter soll das markierte Feld ¢ am Ende der Zeile

farben. Ein Feld ist markiert, wenn die Anzahl der gefarbten farbe Feld
Felder in der Zeile gerade ist.

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen Farbe auf Feld
zurechtkommen.

L] L .

wiederhole [§[t) mal:

Anzahl gefarbt ~

=1vZ-8 Anzahl gefarbt ~ FEUS

TEST 1 TEST2

060

.




Jugendwettbewerb Informatik 2... ~ Felder farben [Bxe*ereid

= Verblgjbe, it
OVorherige Auf... [ Néchste Aufg... O Ubersicht = Vollbild ' =58
VERSION T¥T¥ \ERSION L1017 VERSION - - 0-00 =

Programmiere den Roboter: he nach recht Roboter-Programm
& ensinh Noch 20 von 20 Bausteinen verfiigbar. E

Der Roboter soll das markierte Feld ¢ am Ende der Zeile
farben. Ein Feld ist markiert, wenn die Anzahl der gefarbten

farbe Feld
Felder in der Zeile gerade ist.
Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen Farbe auf Feld

zurechtkommen.

wiederhole [§[t) mal:

TEST 1 TEST 2




Zeit

= Verblgjbe,
Felder farben [B#e*e+exd O Vorherige Auf... O N&chste Aufg... [0 Ubersicht K Vollbild 6§ .04

Jugendwettbewerb Informatik 2...

VERSION 917 VERSION TIWIvY VERSION 3-B-A-0.7

Frogrammiereioen Rubuter: gehe nactlechie Noch 25 von 25 Bausteinen verfiigbar. H

Der Roboter soll in den Zeilen unter sich die markierten )
Felder ¢ am Ende der Zeilen farben. Ein Feld ist markiert, gehe nach links
wenn die Anzahl der gefarbten Felder in der Zeile gerade ist.

7 i = h h unt
Beachte: Dein Programm muss mit allen Testféllen deno NACUNGT)

zurechtkommen.
farbe Feld

Farbe auf Feld

*

.
*
S

wiederhole ([t} mal:

Anzahl gefarbt ~
TEST 1 TEST 2 EST 3
MmN a A i = SEPEY Anzahl gefarbt ~ TS

;https://jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf—aufgaben/2023/23—DE—14—Felder—faerben/‘?channelId=task#medium |



- Verblgibe Zeit
Jugendwettbewerb Informatik 2... = Felder farben [RAgAeAeAd O Vorherige Auf... [0 Néchste Aufg... 0O Ubersicht & Vollbild 6:%:54

VERSION 3-11-¢ VERSION TIIIWY VERSION 3-3-0-0.¢

Programmiere den Roboter: gehe nach rechts Roboter-Programm . .
Noch 25 von 25 Bausteinen verfiigbar. H

Der Roboter soll in den Zeilen unter sich die markierten

Felder & am Ende der Zeilen farben. Ein Feld ist markiert,
wenn die Anzahl der gefarbten Felder in der Zeile gerade ist.
Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen

zurechtkommen.
farbe Feld
Farbe auf Feld

(514 gerade ~

*

L] .

wiederhole mal:

Anzahl gefarbt -
T TEST 2 TEST3

P8 Anzahl gefarbt ~ E:TU




Jugendwettbewerb Informatik 2... = Felder farben [BigAeAeAs

VERSION 3717 VERSION T¥T9vT VERSION S-3-03-13.¢

Programmiere den Roboter:

Der Roboter soll in den Zeilen unter sich die markierten
Felder ¢ am Ende der Zeilen farben. Ein Feld ist markiert,
wenn die Anzahl der gefarbten Felder in der Zeile gerade ist.

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen
zurechtkommen.

EST2 TEST3

#

gehe nach rechts

gehe nach links

gehe nach unten

farbe Feld

Farbe auf Feld

wiederhole [t} mal:

Anzahl gefarbt ~

LEIPN Anzahl gefarbt ~ FET

= Verblgjbe; Zeit
O Vorherige Auf... [ N&chste Aufg... 0O Ubersicht = Vollbild '~ ()-B8.q

Roboter-Programm

Noch 25 von 25 Bausteinen verfiigbar. H




- Verblgibe it
Jugendwettbewerb Informatik 2... ~ Felder farben [RXe*exee O Vorherige Auf... [0 Né&chste Aufg... [0 Ubersicht & Vollbild 6:?&;

VERSION Y717 VERSION 3-1-0.7 VERSION TITIYTIve

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

Der Roboter soll die markierten Felder ¢ am Ende der
Zeile bzw. Spalte farben. Ein Feld ist markiert, wenn die Anzahl
der gefarbten Felder in der jeweiligen Zeile oder Spalte gerade

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen

zurechtkommen. gehe nach oben

farbe Feld
. Farbe auf Feld

i gerade - |

® ¢ ¢ ¢ o o
e

wiederhole mal:
TEST 1 EST 2 EST 3
MmN o & (i 4 W[ Anzahl gefarbt ~

https://jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2023/23-DE-14-Felder-faerben/?channelld=task#hard |




Jugendwettbewerb Informatik 2... ~ Felder firben [Rateaey O Vorherige Auf... [ Néchste Aufg... O Ubersicht x Volbild '~ ()-B8.0r

VERSION -7 VERSION S5 VERSION T¥YYYIey =
Programmiere den Roboter: gehe nach rechts FobatecE TR N eSO RS i E
ocC von austeinen verrugpar.
Der Roboter soll die markierten Felder ¢ am Ende der g
Zeile bzw. Spalte farben. Ein Feld ist markiert, wenn die Anzahl gehe nach links
der gefarbten Felder in der jeweiligen Zeile oder Spalte gerade
ist.

gehe nach unten

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen
zurechtkommen. gehe nach oben

farbe Feld

Farbe auf Feld

TEST 1 TEST 2 TEST3




Jugendwettbewerb Informatik 2...  Felder firben RS OVorherige Auf... [ N&chste Aufg... O Ubersicht & Vollbild " O:B8.s

VERSION W37 VERSION 34207 VERSION TWTITIvy =

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

Der Roboter soll die markierten Felder ¢ am Ende der
Zeile bzw. Spalte farben. Ein Feld ist markiert, wenn die Anzahl
der gefarbten Felder in der jeweiligen Zeile oder Spalte gerade

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen

zurechtkommen. gehe nach oben

farbe Feld

G Farbe auf Feld

ra
La

+
¢ o 0
TS
falls
S o o 0
_— T TEST3

0060 i







Jugendwettbewerb Informatik 2... = Rechnen [Riexexexe

VERSION W% VERSION Y1017 VERSION S-B-0-0.7

Programmiere den Roboter:

Der Roboter soll die ziffernweise tiber mehrere Felder
verteilte Zahl zusammen fassen. Die neue Zahl muss am Ende
auf der grauen Tafel || stehen.

Um die Zahl zusammen zu fassen, soll der Roboter die Summe
aller Ziffern berechnen.

Beispiel:
7ahl- Zusammenfassung:
36| 2|3|5
TEST 1 TEST 2 TEST 3

.

060

gehe nach rechts
gehe nach links

schreibe Zahl
lies Zahl
auf Zahl

wiederhole = IEN RS

-(-17Z-8 RoboterGedéachtnis ~ F-Uf

18 RoboterGedachtnis ~ iyl

- Verblgjbe eit
O Vorherige Auf... [ N&chste Aufg... O Ubersicht x Vollbild "~ O)-B7

Roboter-Programm
Noch 40 von 40 Bausteinen verfiigbar. u



Jugendwettbewerb Informatik 2... = Rechnen [RioAe#exs

VERSION WY VERSION -7 VERSION 3733017

Programmiere den Roboter:

Der Roboter soll die ziffernweise iber mehrere Felder
verteilte Zahl zusammen fassen. Die neue Zahl muss am Ende
auf der grauen Tafel | stehen.

Um die Zahl zusammen zu fassen, soll der Roboter die Summe
aller Ziffern berechnen.

Beispiel:

7ahl- Zusammenfassung:

919 2 4

. o . . Verblgibe! eit
O Vorherige Auf... [0 Néchste Aufg... [0 Ubersicht & Vollbild 6: .43

gehe nach rechts
gehe nach links

schreibe Zahl
lies Zahl
auf Zahl

\(ELE R solange

1728 RoboterGedéachtnis ~ FEU
(hore GETELCmnD un o

Roboter-Programm
Noch 40 von 40 Bausteinen verfiigbar. H




- Verblgijbe, eit
Jugendwettbewerb Informatik 2... = Rechnen [Rxe*e*exs O Vorherige Auf... [ Né&chste Aufg... 0O Ubersicht K Vollbild 6:3?1:35

VERSION W VERSION \-0-0.7 VERSION S-B-0-0.7

Programmiere den Roboter: gehe nach rechts Roboter-Programm ) .
Noch 40 von 40 Bausteinen verfiigbar. [

Der Roboter soll die ziffernweise tiber mehrere Felder

verteilte Zahl zusammen fassen. Die neue Zahl muss am Ende gehe nach links
auf der grauen Tafel | stehen.

. . schreibe Zahl
Um die Zahl zusammen zu fassen, soll der Roboter die Summe -

aller Ziffern berechnen.
lies Zahl
Beispiel:

7ahl: Zusammenfassung: auf Zahl

wiederhole

RoboterGedéchtnis ~

51728 RoboterGedéachtnis ~ F-1j

erhohe um O

—

EST1 TEST2 TEST3

0060

.




= Verblgibe it
Jugendwettbewerb Informatik 2... = Rechnen [B*e*exeis O Vorherige Auf... O N&chste Aufg... O Ubersicht & Vollbild . 6: ::7

VERSION 3717 VERSION TITIYY VERSION S-15-5-00.7 =

Programmiere den Roboter: gehe nach rechts Roboter-Programm . )
Noch 40 von 40 Bausteinen verfiigbar. [

Der Roboter soll die ziffernweise tiber mehrere Felder =
verteilte Zahl zusammen fassen. Die neue Zahl muss am Ende gehe nach links

auf der grauen Tafel || stehen.

: : hreibe Zahl
Um die Zahl zusammen zu fassen, soll der Roboter die
eingefarbten Ziffern M subtrahieren und die anderen addieren.

Beispiel:

7ahl. Zusammenfassung: auf Zahl
Farbe auf Feld

wiederhole

TEST 1 TEST 2 TEST3 RoboterGedachtnis ~

AN & ™ e
https://jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2023/23-DE-02-Quersumme/?channelld=task#medium m




Jugendwettbewerb Informatik 2... = Rechnen [RAeAeAeAs O Vorherige Auf... O Né&chste Aufg... O Ubersicht & Vollbild Vublﬁb:e ::

VERSION 3-11-¢ VERSION XY VERSION 3-3-0-0.¢ =

Programmiere den Roboter: gehe nach rechts Roboter-Programm . .
Noch 40 von 40 Bausteinen verfiigbar. [

Der Roboter soll die ziffernweise iiber mehrere Felder =

verteilte Zahl zusammen fassen. Die neue Zahl muss am Ende gehe nach links
auf der grauen Tafel | stehen.

. . hreibe Zahl
Um die Zahl zusammen zu fassen, soll der Roboter die
eingefarbten Ziffern M subtrahieren und die anderen addieren.

Beispiel:

7ahl. Zusammenfassung: auf Zahl
Farbe auf Feld

wiederhole

TEST TEST2 [RoboterGedachinis -

0 O 6 O 4 3 Y rctoercedachins - I
|\




Jugendwettbewerb Informatik 2... = Rechnen [BAexeweis

VERSION Wi VERSION WYITY VERSION S--0-0.¢

Programmiere den Roboter:

Der Roboter soll die ziffernweise iiber mehrere Felder
verteilte Zahl zusammen fassen. Die neue Zahl muss am Ende
auf der grauen Tafel | stehen.

Um die Zahl zusammen zu fassen, soll der Roboter die
eingefarbten Ziffern B subtrahieren und die anderen addieren.

Beispiel:
7ahl. Zusammenfassung:
JEIY
TEST 1 TEST 2 TEST 3

.

2060

- Verblgjbe eit
O Vorherige Auf... [ N&chste Aufg... O Ubersicht & Vollbild ()-8 7 o

gehe nach rechts
gehe nach links

ELEIGEN solange «

RoboterGedéchtnis ~

setze auf

Il Roboter-Programm
Noch 40 von 40 Bausteinen verfiigbar. E



- Verbl i
Jugendwettbewerb Informatik 2...  Rechnen [ty O Vorherige Auf... [Néchste Aufg... O Ubersicht = Volbild " Q57 o

VERSION 5717 VERSION S-5-0.7 VERSION WYITewy

Programmiere den Roboter: gehe nach rechts Roboter-Programm . .
Noch 40 von 40 Bausteinen verfligbar.

Der Roboter soll die ziffernweise iber mehrere Felder
verteilte Zahl zusammen fassen. Die neue Zahl muss am Ende
auf der grauen Tafel " | stehen.

. ; schreibe Zahl
Um die Zahl zusammen zu fassen, soll der Roboter die -
Ziffernabwechsend subtrahieren und addieren.

ra
L

Beispiel:

7ahl- Zusammenfassung: auf Zahl

\ELETGEIER solange ~

3 6 2 3 5

falls
mache

o
H
&

RoboterGedéachtnis ~

--)7Z-1 RoboterGedachtnis ~ [T
TEST 1 TEST 2 TEST3

0641 RoboterGedachtnis ~ R 1
o AN & ™ > -3

;https:/ﬁwinf.de/tasksﬁwinf/jwinf-aufgaben/2023/23-DE-02-Quersumme/?channelId=task#hard |




Jugendwettbewerb Informatik 2... = Rechnen [BieAeAeAe

VERSION v 0.1 VERSION L1017 VERSION TYTYYIvy

Programmiere den Roboter:

Der Roboter soll die ziffernweise tiber mehrere Felder
verteilte Zahl zusammen fassen. Die neue Zahl muss am Ende
auf der grauen Tafel | stehen.

Um die Zahl zusammen zu fassen, soll der Roboter die
Ziffernabwechsend subtrahieren und addieren.

Beispiel:
7ahl- Zusammenfassung:
TEST1 TEST 2 TEST 3

.

060

gehe nach rechts
gehe nach links

schreibe Zahl
lies Zahl
auf Zahl

\V[CL Tl solange ~

- Verblgjbe
O Vorherige Auf... [ Néchste Aufg... O Ubersicht  Vollbild 6: 52

eit

Roboter-Programm
Noch 40 von 40 Bausteinen verfiigbar. u



Jugendwettbewerb Informatik 2... = Rechnen [RAeiereie

VERSION T | VERSION 14717 VERSION WYITIwY

Programmiere den Roboter:

Der Roboter soll die ziffernweise iber mehrere Felder
verteilte Zahl zusammen fassen. Die neue Zahl muss am Ende
auf der grauen Tafel " | stehen.

Um die Zahl zusammen zu fassen, soll der Roboter die
Ziffernabwechsend subtrahieren und addieren.

Beispiel:
7ahl- Zusammenfassung:

031231007

TEST 1 TEST 2 TEST3

gehe nach rechts
gehe nach links

schreibe Zahl
lies Zahl
auf Zahl

wiederhole

RoboterGedachtnis ~

2728 RoboterGedachtnis ~ E-U

erhéhe um oI

Roboter-Programm
Noch 40 von 40 Bausteinen verfiigbar.

eit

.. Verblgjbe
OVorherige Auf... [ Néchste Aufg... O Ubersicht x Volbild '~ ()-B& e

ra
La




Holzpyramide




Jugendwettbewerb Informatik 2... ~ Holzpyramide [y OVorherige Auf... [ NAchste Aufg... O Ubersicht & Volbild (-6

VERSION T¥1¥ I AR ok =
‘ Programmiere den Roboter: 4 Roboter-Programm
B . L genspOR e g Noch 20 von 20 Bausteinen verfiigbar. [
Der Roboter soll in jedem Kamin einen Stapel Holz
abgelegen.

Hinweis: Der Roboter kann sich nur auf den Plattformen
fortbewegen. Wenn der Roboter unter einer anderen Plattform Holz einsammeln
steht, kann er auf diese Plattform hochspringen.

Beim Verlassen einer Plattform fahrt der Roboter automatisch
auf eine Plattform darunter.

Holz ablegen

wiederhole [t} mal:




Jugendwettbewerb Informatik 2... = Holzpyramide [RAe%ereAe 0O Vorherige Auf... O N&chste Aufg... O Ubersicht  Vollbild """'6";‘8&;"

ION V17 VERSION TIIWY RSION SO0

Programmiere den Roboter: gehe vorwarts W _ ‘
Noch 25 von 25 Bausteinen verfiigbar.

Der Roboter soll in jedem Kamin einen Stapel Holz
abgelegen. gehe riickwarts

ra
La

Hinweis: Der Roboter kann sich nur auf den Plattformen
fortbewegen. Wenn der Roboter unter einer anderen Plattform
steht, kann er auf diese Plattform hochspringen.

Holz einsammeln

Holz ablegen

zéhle ((E3 von n bis n in Schritten von n
e

mach

setze [B3 auf

MmN & ™ 4

https://jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgében/2023/23-DE-18-Holzpyramide/?channelId=task#medium




Jugendwettbewerb Informatik 2... ~ Holzpyramide (e OVorherige Auf... [0 N&chste Aufg... O Ubersicht & Vollbild ' O-B& .

| Ak | SITIT VERSION T39Iy
Programmiere den Roboter: gehe vorwérts Si-Programim )
- o Noch 30 von 30 Bausteinen verfligbar. a
Der Roboter soll in jedem Kamin einen Stapel Holz
abgelegen. drehe um

Hinweis: Der Roboter kann sich nur auf den Plattformen
fortbewegen. Wenn der Roboter unter einer anderen Plattform
steht, kann er auf diese Plattform hochspringen.

Beim Verlassen einer Plattform fahrt der Roboter automatisch
auf eine Plattform darunter.

gehe rickwarts

Holz einsammeln

Holz ablegen

zéhle (B3 von n bis n in Schritten von

mache

AN o ™ = i —
l https://jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2023/23-DE-18-Holzpyramide/?channelld=task#hard




Hangman




Jugendwettbewerb Informatik 2... = Hangman [RXe*eAei

VERSION WY

VERSION 3.-0-1.7

Schreibe ein Programm:
Das Programm soll priifen, ob ein Wort einen Buchstaben

enthalt. In der ersten Zeile steht das Wort. In der zweiten Zeile

VERSION A1 0

steht der Buchstabe, der tiberpriift werden soll. Falls der
Buchstabe im Wort enthalten ist, soll das Programm enthalten

ausgeben. Falls der Buchstabe im Wort nicht enthalten ist, soll
das Programm nicht enthalten ausgeben.

Hinweis: Der Baustein

oL (A

Eingabe: Ausgabe:
baumstammwerfen
b

TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST &4

060

TEST 6

EST7

lies Zeile

di

O Vorherige Auf... O Ubersicht & Vollbild """'6";’35’:‘5';

Noch 40 von 40 Bausteinen verfiigbar. a

im Text suche Auftreten von “

PN Text » T

P8 Buchstabe ~ E:U

Hinweis: Der Baustein
imText | B8 suche EECES Auftreten von “ glbt ZU I’L.ICk,
wenn nicht in enthalten ist.

Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen
zurechtkommen.




Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen
zurechtkommen.

Eingabe: Ausgabe:
sonne
S

TEST 2



Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen
zurechtkommen.

Eingabe: Ausgabe:
schneemann
k

TEST 3



Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen
zurechtkommen.

Eingabe: Ausgabe:
kakao
z

TEST 4



Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen

zurechtkommen.

Eingabe:
quadrat
q

Ausgabe:

TEST 4

TESTS



Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen

zurechtkommen.
Eingabe: Ausgabe:
Kirchturm
m

TEST 1 'EST 2 TEST 3 TEST & TEST5

TEST S

TEST 7



Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen
zurechtkommen.

Eingabe: Ausgabe:
abcdefghijklmnopqxy
3

TEST1 TEST 2 TEST 3 TEST 4 TEST5 TEST6 TEST 7



= Verbl i
Jugendwettbewerb Informatik 2...  Hangman Ry O Vorherige Auf... O Ubersicht = Vollbild ' 0~ Byfas

VERSION 5737 VERSION TITITY VERSION S-3-0-1¢ =

Noch 60 von 60 Bausteinen verfiigbar.

Schreibe ein Programm:

Das Programm soll priifen, ob ein Wort mehrere
Buchstaben enthilt. In der ersten Zeile steht das Wort. In den
folgenden Zeilen stehen die Buchstaben, die tiberpriift werden
sollen. Falls ein Buchstabe im Wort enthalten ist, soll das
Programm enthalten ausgeben. Falls ein Buchstabe im Wort
nicht enthalten ist, soll das Programm nicht enthalten
ausgeben.

ra
La

LI L ESRSN . Nac Naiimdal;

Eingabe: Ausgabe:

baumstammwerfen

a

£

q

s

d
LR Text ~ MG Auftreten von m
Text ~

TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST 4 TEST5

] & \r-4 Text ~ EU
LQOGQ A i B3 au /



Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen

zurechtkommen.
Eingabe: Ausgabe:
diamantquarz
d
i
v
s
d
TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST



Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen
zurechtkommen.

Eingabe: Ausgabe:
autoreifenkontroll

y

s
t
e
Z

TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST 4 TESTE



Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen
zurechtkommen.

Eingabe: Ausgabe:
ksuwpomyxgtsnwqz

SO 8 N0 0K

EST 1 TEST 2 EST 3 TEST 4



Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen

zurechtkommen.

Eingabe:
abcdefghijklmnopqxy

D: o crad. Qo o o

Ausgabe:

TEST 5



. - . < Verblgjbe! it
Jugendwettbewerb Informatik 2... = Hangman [Riexexexe O Vorherige Auf... O Ubersicht K Vollbild 6:?41::4

VERSION -1 VERSION 34107 VERSION WIITaiy

Noch 60 von 60 Bausteinen verfiigbar. ﬂ

Schreibe ein Programm:

Das Programm soll priifen, ob ein Wort mehrere
Buchstaben enthélt. In der ersten Zeile steht das Wort. In den
folgenden Zeilen stehen die Buchstaben, die Gberpriift werden
sollen. Falls ein Buchstabe im Wort enthalten ist, soll das
Programm enthalten ausgeben. Falls ein Buchstabe im Wort
nicht enthalten ist, soll das Programm nicht enthalten
ausgeben.

Falls ein Buchstabe schon einmal gepriift wurde, soll das

Eingabe: Ausgabe:
baumstammwerfen

: =11
L <07

o n o

&) erstelle Text aus

im Text suche Auftreten von m

wiederhole ((CRd

TEST 1 TEST 2 NEST3 TEST 4 TESTS

0060

.




Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen
zurechtkommen.

Eingabe: Ausgabe:
diamantquarz
d

o n g -

TEST 1 TEST 2 TEST 3 TEST 4



Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen
zurechtkommen.

Eingabe: Ausgabe:
autoreifenkontroll

N O Wk

TEST 3



Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen
zurechtkommen.

Eingabe: Ausgabe:
ksuwpOmyxgtsnwqgz

s < o n~

TEST 4



Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen

zurechtkommen.

Eingabe:
abcdefghijklmnopqxy

D: i gL i@ S o @

Ausgabe:

TEST5



Werkzeugteile sammeln




Zeit

= Verblejbe,
Jugendwettbewerb Informatik 202... = Werkzeugteile sammeln [BAeAeAeid 0 Vorherige Aufg... [0 Néachste Aufgabe [ Ubersicht & Vollbild - 6§ .20

VERSION YIv7 \ERSION Y- -7 VERSION 35 5007

Programmiere den Roboter: Roboter-Programm
s gt & Noch 10 von 10 Bausteinen verfiigbar. a

Der Roboter soll das Zahnrad in die Maschine einbauen.

Hinweis: Wenn der Roboter unter einer anderen Plattform steht, m

kann er auf diese Plattform hochspringen.
hebe Zahnrad auf
baue Zahnrad ein

wiederhole n mal:

HHHHEE

.
.

2060



Jugendwettbewerb Informatik 202... = Werkzeugteile sammeln [B*e%oxod O Vorherige Aufg... O N&chste Aufgabe 0O Ubersicht & Vollbild vmléb:e z:::

VERSION T35 VERSION TIYIvY VERSION 35300 =

Programmiere den Roboter: gehe vorwarts ‘ )
Noch 25 von 25 Bausteinen verfiigbar. E

Der Roboter soll die Zahnrader jeweils in eine Maschine
einbauen.

Hinweis: Der Roboter kann nur ein Zahnrad tragen.

Wenn der Roboter unter einer anderen Plattform steht, kann er auf
diese Plattform hochspringen. Beim Verlassen einer Plattform fahrt
der Roboter automatisch auf eine Plattform darunter.

hebe Zahnrad auf
baue Zahnrad ein

gehe riickwarts

zéhle (B3 von n bis n in Schritten von n

wiederhole n mal:

. WY - W = :
https://jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2023/23-DE-01/2channelld=task#medium | i




Zeit

% Ve
Jugendwettbewerb Informatik 202...  Werkzeugteile sammeln (g O Vorherige Aufg... O Nachste Aufgabe O Ubersicht = Vollbild "~ )< B0.

\ERSION 310 VERSION 310517 VERSION WSITIve

Programmiere den Roboter: gehe vorwirts Roboter-Progiasag . )
Noch 32 von 32 Bausteinen verfiigbar. H

Der Roboter soll die Zahnrader jeweils in eine Maschine
einbauen.

Hinweis: Der Roboter kann nur dort hoch springen, wo keine
Hindernisse ® seinen Weg verperren. Der Roboter kann nur ein
Zahnrad tragen. Beim Verlassen einer Plattform fahrt der Roboter
automatisch auf eine Plattform darunter.

hebe Zahnrad auf

baue Zahnrad ein

gehe rickwarts

zahle (B3 von n bis n in Schritten von n

wiederhole n mal:

F'c

o AN & ™ =3 o

https://jwinf.de/tasks/jwinf/jwinf-aufgaben/2023/23-DE-01/?channelld=task#hard | J




Seenotrettung




- Verblgjbe; it
Jugendwettbewerb Informatik 202... ~ Seenotrettung Rty O Vorherige Aufg... O Ubersicht = Vollbild - )-B8 .

VERSION Wi VERSION S--0? VERSION S-T3-B-70¢

Schreibe ein Programm:

) o Noch 40 von 40 Bausteinen verfiigbar. d
Das Programm soll berechnen, wie weit ein in Seenot

geratenes Schiff von einer Insel entfernt ist. Der Abstand vom Schiff
zur Insel soll berechnet und ausgegeben werden.
1. Zeile: x-Koordinate des Schiffs
2. Zeile: y-Koordinate des Schiffs
3. Zeile: x-Koordinaten der Insel
4, Zeile: y-Koordinaten der Insel
Eingabe: Ausgabe:
8
5
12
5 Insel_y ~
LV Insel_x ~ U
setze auf
Hinweis: Der Abstand zwischen zwei Punkten kann mit folgender
Formel berechnet werden:
TEST1 TEST 2 TEST 3 Quadratwurzel((Schiff _x - Insel_x)*2 + (Schiff _y - Insel_y)*2)

0 o e Q A 3 Beachte: Dein Programm muss mit allen Testfallen zurechtkommen.
.



VERSION YT \ERSION 3300 \ERSION S-3{3-71 7

Schreibe ein Programm:

Das Programm soll berechnen, wie weit ein in Seenot
geratenes Schiff von einer Insel entfernt ist. Der Abstand vom Schiff
zur Insel soll berechnet und ausgegeben werden.

1. Zeile: x-Koordinate des Schiffs
2. Zeile: y-Koordinate des Schiffs
3. Zeile: x-Koordinaten der Insel
4. Zeile: y-Koordinaten der Insel

Eingabe: Ausgabe:
3

9
3
9

TEST 1 TEST 2 TEST 3



VERSION WY \ERSION S3-0.7 \ERSION 3-1-0-07

Schreibe ein Programm:

Das Programm soll berechnen, wie weit ein in Seenot
geratenes Schiff von einer Insel entfernt ist. Der Abstand vom Schiff
zur Insel soll berechnet und ausgegeben werden.

1. Zeile: x-Koordinate des Schiffs
2. Zeile: y-Koordinate des Schiffs
3. Zeile: x-Koordinaten der Insel
4. Zeile: y-Koordinaten der Insel

Eingabe: Ausgabe:
8

1
3
1

TEST 1 TEST 2 TEST:3



. - . . Verblelbe it
Jugendwettbewerb Informatik 202... = Seenotrettung [R2exeAes O Vorherige Aufg... O Ubersicht & Vollbild 6:%7

VERSION 717 VERSION T¥TYY \ERSION 5503100

Schreibe ein Programm:

Das Programm soll berechen, wie weit ein in Seenot geratenes
Schiff von mehreren Inseln entfernt ist. Der Abstand vom Schiff zu
jeder Insel soll berechnet und ausgegeben werden.

wiederhole [Fha

Noch 60 von 60 Bausteinen verfligbar. E

1. Zeile: x-Koordinate des Schiffs

2. Zeile: y-Koordinate des Schiffs

Ab der dritten Zeile werden pro zwei Zeilen die Koordinaten der
Inseln angegeben:

2 Zaila: v_Wnnrdinata dar arctan Incal

Eingabe: Ausgabe:

8

5

12

5

8

5

1

5

8

qQ
setze auf
372 Schiff E
setze auf

TEST1 TEST 2
MmN & ™ F i

| https://jwinf.de/tasks/jwinf[jwinf-aufgaben/2023/23-DE-10 Seenotrettung/?channelld=task#medium ]



\ERSION Y75y VERSION TS9WY \ERSION V70007

Schreibe ein Programm:

Das Programm soll berechen, wie weit ein in Seenot geratenes
Schiff von mehreren Inseln entfernt ist. Der Abstand vom Schiff zu
jeder Insel soll berechnet und ausgegeben werden.

1. Zeile: x-Koordinate des Schiffs

2. Zeile: y-Koordinate des Schiffs

Ab der dritten Zeile werden pro zwei Zeilen die Koordinaten der
Inseln angegeben:

2 Zoila: ve€nnrdinata dar arctan Incal

Eingabe: Ausgabe:
2

WHREFRRASROWDS

TEST 1 TEST 2



- Verblgibe, i
Jugendwettbewerb Informatik 202... = Seenotretiung [RAeAeAeAs 0 Vorherige Aufg... [0 Ubersicht = Vollbild 4 6: :;

VERSION 1777 l VERSION T3 VERSION TITYTITY =
Schreibe ein Programm: | Ausgeben - “
Das Programm soll den Namen der Insel ausgeben, die am I Einlesen Hochw ik ondBOESA e o ﬂ
nachsten zu dem in Seenot geratenen Schiff liegt. I Variablen
I Schleifen
1. Zeile: x-Koordinate des Schiffs | Logik
2. Zeile: y-Koordinate des Schiffs I Mathe

Ab der dritten Zeile werden pro drei Zeilen die Informationen der
Inseln angegeben:
3. Zeile: Name der ersten Insel

1. 7aila: v_Wnnrdinata dar arctan Incal

Eingabe: Ausgabe:
8

2
Alura
12

5
Balena
8

5
Otava
1

TEST1 TEST 2

O Q0 6 0 i #




VERSION S-75v VERSION 3.1 0 VERSION TYTYiIvy

Schreibe ein Programm:
Das Programm soll den Namen der Insel ausgeben, die am
nachsten zu dem in Seenot geratenen Schiff liegt.

1. Zeile: x-Koordinate des Schiffs

2. Zeile: y-Koordinate des Schiffs

Ab der dritten Zeile werden pro drei Zeilen die Informationen der
Inseln angegeben:

3. Zeile: Name der ersten Insel

1. 7aoila: volanrdinata dar arctan Incal

Eingabe: Ausgabe:
2
4
Batata

Otivia
1

TEST 1 TEST 2



