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I. Uber das Arbeitsheft

In den Lehrplanen der Unterstufe im Bereich Informatik resp.
Natur und Technik nimmt das Thema ,,Algorithmik® in vielen Bun-
desldndern eine immer grofler werdende Rolle ein. Besonderer Beliebtheit
erfreuen sich immer mehr , bausteinorientierte Programmiersysteme® wie
Scratch, Snap, Blockly, etc. Als ideale Ergéinzung zum regulidren Un-
terricht und zur weiteren Forderung von Informatik-Talenten erweist
sich jedes Jahr der Jugendwettbewerb Informatik. Auf der Seite
www. jwinf .de finden sich viele Trainingsaufgaben fiir den Wettbewerb,
wobei diese eigentlich nahezu perfekt mit den Inhalten der Lehrpliane

iibereinstimmen. Intention des Arbeitsheftes ist es, interessierten Lehr-

kraften die Moglichkeit zu bieten, die Unterrichtsinhalte direkt anhand

der Aufgaben auf der Plattform www. jwinf.de umzusetzen.

Geméf der bisher gemachten Erfahrungen im Unterricht, fiihrt die Behandlung der Inhalte mithilfe von
Programmen mit bausteinorientierten Programmiersprachen auf Schiilerseite einerseits zu grofler Motivation,
problematisch ist andererseits allerdings die schriftliche Dokumentation der Programme. Das Arbeitsheft versucht
genau dieser Problematik entgegenzuwirken und bietet zu den ausgewéhlten Aufgaben eine Auflistung der
verschiedenen Bausteine sowie ausreichend Platz, das erstellte Programm (z.B. als Struktogramm) auch im Heft
schriftlich festzuhalten. Die Aufgaben sind zudem flankiert von Merke-Késten, in denen die wichtigsten Begriffe

bzw. Bausteine erklart und visualisiert sind. Aktuell umfasst das Arbeitsheft folgende Teilbereiche:
(a) Erste Schritte: Anweisung, Sequenz und Programm
(b) Wiederholung mit fester Anzahl
(¢) Bedingte Anweisung
(d) Wiederholung mit Bedingung
(e) Zweiseitig bedingte Anweisung
(f) Vermischte und schwere Aufgaben

Die im Arbeitsheft dokumentierten Aufgaben finden sich auf der Seite www. jwinf .de unter Trainingsaufgaben.
Eine Lehrkraft kann iiber den Lehrkraft-Login einen Gruppencode fiir seine /ihre Klassen erstellen und
kann sich hierdurch die Ergebnisse der Schiilerinnen und Schiiler zu den jeweiligen Aufgaben anzeigen lassen. Die
Schiiler bekommen durch erstmaligen Login mit dem Gruppencode einen individuellen Login-Code, mit dem sie
sich fortan anmelden kénnen. Die bereits erfolgreich absolvierten Aufgaben bleiben somit fiir die Schiilerinnen

und Schiiler bei erneuter Anmeldung sichtbar.

Falls Sie Fragen oder Anregungen zum Arbeitsheft haben, richten Sie diese gerne an den Verfasser.
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II. Algorithmik — Bausteinorientierte Programmiersprachen

Kompetenzerwartungen:
e Analyse und Strukturierung von Problemstellungen

¢ Entwicklung von Algorithmen unter Verwendung von Kontrollstrukturen

o Nutzung der algorithmischen Bausteine zur Lésung von Problemstellun-

gen mithilfe eines geeigneten Programmierwerkzeuges

Auch in unserem Alltag finden wir fast tiberall verschiedene Folgen von Anwei-

sungen, sei es beim Rezept zum Kuchen backen, beim Montieren von Schrinken,
beim Basteln oder beim Wésche waschen. Diese Anweisungen beschreiben uns

Schritt fiir Schritt den genauen Ablauf von bestimmten Téatigkeiten und geben

uns eine Reihenfolge vor, in der wir einzelne Aufgaben erledigen miissen.

All diese Anleitungen fithren wir aus, um am Ende ein gewiinschtes Ergebnis

zu erhalten. Solche Folgen von Anweisungen nennt man Algorithmen.

Merke (Algorithmus)

Ein Algorithmus ist eine endliche Folge von eindeutigen und ausfiihrbaren Anweisungen zur Lisung
eines Problems.

Unter gleichen Voraussetzungen liefert die Ausfiihrung eines Algorithmus stets das gleiche Ergebnis.

Ein Teilgebiet der Informatik beschéftigt sich mit dem Programmieren.

Letztendlich liegt jedem Programm, das ein Programmierer erstellt, ein Al-

gorithmus zugrunde. Es gilt hierbei ein Problem mithilfe von Programmier-

bausteinen durch logisches Denken zu losen. In diesem Abschnitt lernst du

mithilfe einer bausteinorientierten Programmiersprache, selbststdndig Program-

me zu entwerfen, die gegebene Problemstellungen 16sen. Wir nutzen hierbei

Trainingsaufgaben der Seite www. jwinf .de (Jugendwettbewerb Informatik).

Die Seite des Jugendwettbewerbes Informatik bietet viele Aufgaben, die sich fiir unseren Unterricht

bestens eignen. Du erhéltst einen Gruppencode und kannst dich damit anmelden. Notiere dir hier
anschlieflend den dir zugewiesenen Login-Code, mit dem du dich ab jetzt immer auf dieser Seite anmelden

kannst:
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Logge dich auf der Seite www. jwinf . de mit deiner Kennung ein und gehe zu Grundbausteine - Einfiihrung.

(a) Bausteine zusammensetzen

Programmiere den Roboter: Der Roboter soll die rote Fahne erreichen, ohne gegen die Hindernisse zu

laufen:

Dir stehen hierfiir die Bausteine Fa&iEilaiiactaiia und [uoiGiEldienid zur Verfiigung.

Klicke anschlieflend auf das o -Symbol, um das Programm tiberpriifen zu lassen.

(b) Befehlsfolgen - Objekte im Weltraum

Programmiere den Roboter. Sammle das im Weltraum verlorene Objekt ein. Nutze den Baustein

Ll eigd ciits] | um das Objekt einzusammeln.

Dir stehen hierfiir die Bausteine [l taimbiney | (RNt nay |
und QIS zur Verfiigung.
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Zu dieser Aufgabe gibt es auch noch eine 3-Sterne- und 4-Sterne-Version. Lose auch diese Aufgaben

und dokumentiere deine Programme hier im Skript:
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(c) Befehlsfolgen - Murmeln

Programmiere den Roboter: Er soll die Murmel im Loch ablegen:

® o [ e

IDJTSITC Sl S vailaRd S ENIEIfan Il gehe nach rechts Ml gehe nach links MM hebe Murmel auf
und BEERIGESIEE  zur Verfliigung.

Zu dieser Aufgabe gibt es auch noch eine 3-Sterne- und 4-Sterne-Version. Lose auch diese Aufgaben

und dokumentiere deine Programme hier im Skript:

N 7N 7N s

L. T N 7N N N e
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Logge dich auf der Seite www. jwinf . de mit deiner Kennung ein und gehe zu Grundbausteine - Einfiihrung.

(a) Plattformen

Programmiere den Roboter. Der Roboter soll alle Zahnrader in die Maschine einsetzen:

HEIN <
B

Dir stehen hierfiir die Bausteine , hebe Zahnrad auf JMMl baue Zahnrad ein
und [ggstiaiiigdd zur Verfiigung.

Zu dieser Aufgabe gibt es auch noch eine 3-Sterne- und 4-Sterne-Version. Bei der 3-Sterne-Variante

steht dir zusétzlich der Baustein [(eEiismCERmAligadod a8 und bei dir 4-Sterne Variante
nochmal zusétzlich die Bausteine sowie (LEGEREEREAERAFES el zur Verfiigung.

Lose auch diese Aufgaben und dokumentiere deine Programme hier im Skript:

~ AN N 7N d
< AN Vas 4 | e T | |

o aﬁn

i
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(b) Lichter anziinden

Programmiere den Roboter. Alle Punkte miissen mit dem Laserstrahl angeschaltet werden. Laser
miissen dabei tiber die Spiegel (dargestellt als weile Balken) gelenkt werden. Ein Laserstrahl beleuchtet
alle Stellen auf seinem Weg. Einmal erleuchtete Stellen bleiben erleuchtet. Um einen Laserwerfer zu
verwenden, muss der Roboter auf dem gleichen Feld stehen. Die Richtung wird durch eine ganze Zahl

zwischen 0 und 7 vorgegeben. Die Richtungen werden auf dem Laserwerfer angezeigt:

Dir stehen hierfiir die Bausteine , richte Laserstrahl aus nach WGl Ziffer

zur Verfiigung.
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Zu dieser Aufgabe gibt es auch noch eine 3-Sterne- und 4-Sterne-Version. Bei diesen Versionen

stehen dir zusétzlich die Bausteine ((EgslisitaiiuEinal und (EglisElainactanasy) zur Verfiigung.

Lose auch diese Aufgaben und dokumentiere deine Programme hier im Skript:

N 7N 7N 7N 7

L T T T

10
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Merke (Anweisung, Sequenz und Programm)

Der Roboter wird durch Anweisungen gesteuert, die man als Methodenaufrufe betrachten kann.

Eine Sequenz ist eine Folge von Anweisungen, bei deren Ablauf diese in der angegebenen Reihenfolge

abgearbeitet werden.

Ein Programm ist eine Folge von Anweisungen in einer Programmiersprache, die von einem Gerit

ausgefiihrt werden koénnen.

Merke (Struktogramme)

Zur graphischen Darstellung eines Programmablaufs verwendet man sogenannte Struktogramme. Damit

lassen sich Programmabldufe unabhéngig von konkreten Programmiersprachen iibersichtlich darstellen.

Fir eine Sequenz sieht das Struktogramm folgendermaflen aus.

Anweisung 1

Anweisung 2

Anweisung 3

Platz fiir Notizen:

11
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2.1 Wiederholung mit fester Anzahl

Im vorherigen Programm haben wir gesehen, dass unser Algorithmus mit so

vielen Anweisungen sehr lang und uniibersichtlich wird. Wir haben auflerdem
immer wieder die gleichen Anweisungen verwendet. Einfacher wére es doch,

wenn wir unserem Programm sagen koénnten, dass es eine ganze Sequenz

einfach z.B. 10 mal wiederholen soll. Dazu gibt es in der Algorithmik die

Kontrollstruktur Wiederholung mit fester Anzahl. Wir kénnen so ganze

Sequenzen wiederholen, ohne sie jedes mal wieder neu schreiben zu miissen.

Merke (Wiederholung mit fester Anzahl)

Die Kontrollstruktur Wiederholung mit fester Anzahl dient dazu, mehrfache Wiederholungen von
Anweisungen oder ganzen Sequenzen einfach zu realisieren. Die Anzahl der Wiederholungen steht dabei

von Anfang an bereits fest.

wiederhole mal: Struktogramm:

Anweisungen

wiederhole z-mal

Sequenz

Wiederholung mit fester Anzahl

Logge dich auf der Seite www. jwinf . de mit deiner Kennung ein und gehe zu Grundbausteine - Einfiihrung.

(a) Wiederholungen

Programmiere den Roboter: Er soll die Murmel im das Loch legen.

OE o

IDESel Sl v it g i s ENIEIna il gehe nach rechts MMl gehe nach 1links Ml gehe nach oben
Bl hebe Murmel auf JMM lege Murmel ab [RVGEN wiederhole x mal JEFAWS

Verfiigung.

12
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Zu dieser Aufgabe gibt es auch noch eine 3-Sterne- und 4-Sterne-Version. Lose auch diese Aufgaben

und dokumentiere deine Programme hier im Skript:

13
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(b) Muster malen

Programmiere den Roboter: Der Roboter soll die markierten Felder farben:

@000000000

IDJTESISIIS Wit vai g i B ENEIfo il gehe nach rechts MMl gehe nach links Ml gehe nach oben

Zu dieser Aufgabe gibt es auch noch eine 3-Sterne- und 4-Sterne-Version. Lise auch diese Aufgaben

und dokumentiere deine Programme hier im Skript:

~ 7N 7N v
PN PN PN

14
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(¢c) Mehr Wiederholungen

Programmiere den Roboter: Der Roboter soll jeden Fisch aufheben und auf der entsprechenden Insel

ablegen. Der Roboter kann héchstens einen Fisch auf einmal tragen:

Zu dieser Aufgabe gibt es auch noch eine 3-Sterne- und 4-Sterne-Version. Lose auch diese Aufgaben

und dokumentiere deine Programme hier im Skript:

15
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(d) Zick-Zack

Programmiere den Roboter: Der Roboter soll die rote Fahne am Ende des Parcours erreichen, ohne

gegen Hindernisse zu laufen:

IDJTSVNIC il tcivaitaie SN BERIEIAS Ll gehe nach rechts MMl gehe nach oben MMl gehe nach unten

und [eleelsgienks o aicul zur Verfiigung.

Zu dieser Aufgabe gibt es auch noch eine 3-Sterne- und 4-Sterne-Version. Lose auch diese Aufgaben

und dokumentiere deine Programme hier im Skript:

N 7N 7N - N N SN 7N /

&
LJ
@
<
e S &
F v Y Y 2 r

e & & & .%.% o
ot & s & &

L3l
"
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2.2 Bedingte Anweisung

Bisher sind wir immer davon ausgegangen, dass Sequenzen beliebig oft ausge-
flihrt werden und erst bei Eintreten einer Bedingung beendet werden. Oftmals

ist es aber gewlinscht, dass Anweisungen oder Sequenzen nur dann ein einziges

mal ausgefiithrt werden, wenn zuvor ein bestimmtes Ereignis eingetreten ist. v

Dies lasst sich mit der ,bedingten Anweisung“ realisieren.

Die Kontrollstruktur bedingte Anweisung dient dazu, eine Sequenz abhéngig von einer Bedingung

auszufiithren.

Bedingung Struktogramm:

Anweisung Bedingung erfiillt?

WAHR FALSCH

Bedingte Anweisung Sequenz | 9

Logge dich auf der Seite www. jwinf .de mit deiner Kennung ein und gehe zu Grundbausteine - Einfiihrung.

(a) Bedingte Anweisung

Programmiere den Roboter: Der Roboter soll alle markieren Felder farben:

. * L 2N 2R 4 * o *

IS VESITC Sl Ot e N ENIS M il gehe nach rechts Ml gehe nach links WM gehe nach oben
Bl firbe das feld JMM auf markiertem Feld MMl wiederhole x mal JERilsl

eabis o d el v zur Verfligung.

19
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Zu dieser Aufgabe gibt es auch noch eine 3-Sterne- und 4-Sterne-Version. Lise auch diese Aufgaben

und dokumentiere deine Programme hier im Skript:

(b) Labyrinth

Programmiere den Roboter: Der Roboter soll die rote Fahne erreichen, ohne gegen die Hindernisse zu

laufen:

;T T
P T FV F
F S FY
L
Py

e ofe e ofihe ofe ofa ofie ofie ofhe ofihe ofe ofhe ofe ofa ofiie ofe ofia afiha ofe
SS JOS SV (S OV (S eV [ OV IS (oS S (S S JER O S e e

Dir stehen hierfiir die Bausteine [aEhilEiElaiina=tana-t | [l el ,
, Caleelergionisn o ienl) und [sEnbis enieienen 0 zur Verfiligung.

20
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Zu dieser Aufgabe gibt es auch noch eine 3-Sterne- und 4-Sterne-Version. Hier steht dir zusétzlich

der Baustein [wi-nliisoaiciaic s s 4] zur Verfiigung. Lose auch diese Aufgaben und dokumen-

tiere deine Programme hier im Skript:

|| a0 ‘
80 B  O8S000essnN

i 1 . . 4. 4 . . 4 S S

21
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(c) Fischen

Programmiere den Roboter: Der Roboter soll jeden Fisch aufheben und auf einer Insel ablegen. Der

Roboter kann héchstens einen Fisch auf einmal tragen:

1DVl oo RN Tobcll gehie nach rechts MMl gehe nach links WM gehe nach oben
fange Fisch Ml liefere Fisch ab B , ,

Zu dieser Aufgabe gibt es auch noch eine 3-Sterne- und 4-Sterne-Version. Lose auch diese Aufgaben

und dokumentiere deine Programme hier im Skript:

\R/"\A’/"\"JNZ

22
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(d) Haus malen

Programmiere den Roboter: Der Roboter soll alle markierten Felder farben:

L R 4
2 *

2 *
L 2 *
* *
* L R 4 *
* L R 4 *
L I R N R R R 2

IDJTESIIC il it vaitaNe SN BRI Ll gehe nach rechts MMl gehe nach links [l gehe nach oben
, farbe das Feld JMMl auf Markierung Ml wiederhole x mal RVl

eabis o dieidien e zur Verfligung.

23
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2.3 Wiederholung mit Bedingung

Bisher wussten wir bei Wiederholungen bereits deren genaue Anzahl. Meistens

V

ist das aber nicht der Fall. Stattdessen sollen Wiederholungen solange ausgefiihrt

werden, bis irgendein Ereignis eintritt. Dann soll die Wiederholung gestoppt

werden. Dieses Konzept nennt man Wiederholung mit Bedingung.

Merke (Bedingte Wiederholung)

Die Kontrollstruktur bedingte Wiederholung wird verwendet, um eine Sequenz abhingig von einer
Bedingung auszufithren. Sie wird dazu verwendet, Anweisungen oder ganze Sequenzen zu wiederholen,
ohne dass zuvor die Anzahl der Wiederholungen bekannt sein muss.

Die Anweisungen werden dann solange ausgefiihrt, bis eine Abbruchbedingung eintritt (z.B. eine gedriickte

Taste, ein Hindernis, usw.).

wiederhole RS

Anweisungen

Struktogramm:
Bedingung erfiillt

wiederhole bis Bedingung

Sequenz

Bedingte Wiederholung

24
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Logge dich auf der Seite www. jwinf.de mit deiner Kennung ein und gehe zu Wiederholungen - Ubungen.

(a) Murmel ablegen

Programmiere den Roboter: Der Roboter soll die Murmel im Loch ablegen. Die Murmel liegt immer
vor dem Roboter, das Loch immer einige Schritte dahinter. Dein Programm muss mit allen Testfillen

zurechtkommen.

O ®
OF ®

IDJTESIAC S Il S it IS ENIRIfoncll gehe nach rechts [l hebe Murmel auf Ml lege Murmel ab B
, , wiederhole bis x JMMl wiederhole solange x [Ritill zZur

Verfiligung.

Zu dieser Aufgabe gibt es auch noch eine 3-Sterne- und 4-Sterne-Version. Bei der 3-Sterne-Version
gibt es zusétzlich den Baustein , bei der 4-Sterne-Version nochmals zusétzlich
die Bausteine und (EEEE o0 eiladsisacnl . Lose auch diese Aufgaben und
dokumentiere deine Programme hier im Skript. Beachte auch hier, dass dein Programm jeweils mit

allen Testfallen zurechtkommen muss:

P PN PN L T o TN o T o}

Q [ J L J

25
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(b) Alle Murmeln (anspruchsvoll)
Diese Aufgabe findest du unter Variablen und Logik - Ubungen.

Programmiere den Geister-Bot: Der Geister-Bot soll alle Murmeln jeweils in einem Loch ablegen. Die
Anzahl der Murmeln steht im Feld neben dem Geister-Bot. Wenn er darauf steht, kann er die ,,Zahl

auf dem Feld“ lesen:

@00
0000

IDJ TSIl os it BRI il gehe nach rechts MMl gehe nach links WMl gehe nach oben B

, hebe Murmel auf JSMl lege Murmel ab M Zahl auf dem Feld B
wiederhole x mal JMM Anzahl Murmeln JMM setze Anzahl Murmeln auf JRWilsl

erhohe Anzahl Murmeln um 1 JEANNGRAYS siifyinatey

26
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Zu dieser Aufgabe gibt es auch noch folgende 4-Sterne-Version. Diese hat einen hohen Schwierig-

keitsgrad! Versuche diese Aufgabe zu l6sen und dokumentiere deine Programme hier im Skript:

®rlclccc/eeeee

DTS IS Il S i eI s ENIEI ol gehe nach rechts Ml gehe nach links WMl gehe nach oben B
, hebe Murmel auf JMMl lege Murmel ab MM Zahl auf dem Feld B
wiederhole x mal JM wiederhole solange |l Anzahl Murmeln Jl setze Anzahl Murmeln auf

, phtdll erhohe Anzahl Murmeln um  x BN AWt Igitel-y

27
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2.4 Zweiseitig bedingte Anweisung

Informatik

Bisher haben wir uns bei Bedingungen nur darauf beschrankt, Anweisungen aus-

zufithren, wenn eine zu iiberpriifende Bedingung wahr ist. Falls die Bedingung
nicht eingetreten ist, wurden alle Anweisungen innerhalb der Kontrollstruk-
tur ignoriert und das restliche Programm abgearbeitet. Oftmals ist es aber

notwendig, dass auch im Falle einer nicht eintretenden Bedingung bestimmte

Anweisungen ausgefiihrt werden sollen.

falsch (engl. false) zusétzliche Anweisungen ausgefiihrt.

Bedingung erfillt ist

Anweisungen

Die Kontrollstruktur zweiseitig bedingte Anweisung dient dazu, um unterschiedliche Sequenzen ab-

héngig von einer Bedingung auszufithren. Dabei werden sowohl im Fall wahr (engl. true) als auch im Fall

Struktogramm:

Anweisungen
WAHR

Bedingung erfiillt?
FALSCH

Sequenz 1

Sequenz 2

Zweiseitig bedingte Anweisung

Ubungen.

(a) Finde das Ziel

muss:

28

Logge dich auf der Seite www.jwinf.de mit deiner Kennung ein und gehe zu Bedingte Anweisungen -

Programmiere Roboter: Der Roboter soll die rote Flagge erreichen. Die rote Flagge befindet sich immer

in einer Liicke iiber dem Gang. Beachte, dass dein Programm mit allen Testfillen zurechtkommen

l® |

Dir stehen hierfiir die Bausteine , drehe nach rechts JMll drehe nach links

, Flagge erobert Bl falls x mache y Sl falls x mache y sonst z |
Cakeelergionien i) und [eleelidienicn enliisn oo zur Verfiigung.
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Zu dieser Aufgabe gibt es auch noch eine 3-Sterne- und 4-Sterne-Version. Hier steht dir zusétz-
lich noch der -Baustein zur Verfligung, mit dem du beispielsweise rausfinden kannst, ob
du auf keinem griinen Feld stehst. Lose auch diese Aufgaben und dokumentiere deine Programme

hier im Skript. Beachte, dass dein Programm jeweils beide dargestellten Fille richtig absolvieren muss:

/ /
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2.5 Vermischte und schwere Aufgaben

In diesem Abschnitt findest du nun Aufgaben, die du mit den bisher gelernten

Kontrollstrukturen 16sen kannst. Versuche, so viele Sterne wie moglich zu

erreichen. v

Logge dich auf der Seite www.jwinf.de mit deiner Kennung ein und gehe zu Bedingte Anweisungen -

Ubungen.

Der Roboter soll alle Kerzen anziinden:

Y

S g e g e g — |
C
| . e . = s . s—

I TSIl TSRS i i LSRN S Sl Il gehe nach rechts MMM cehe nach links BN cehe nach oben [N

Zu dieser Aufgabe gibt es auch noch eine 3-Sterne- und 4-Sterne-Version. Bei der 4-Sterne-Variante

stehen dir zusétzlich auch noch die Bausteine und [seRbls e zur Verfiigung:

S S S S S 7S
L Lo ' alalalae

31




J Bausteinorientierte Programmiersprachen
DEQEMATD® Informatik

Arbeitsheft Algorithmik

Logge dich auf der Seite www.jwinf.de mit deiner Kennung ein und gehe zu Bedingte Anweisungen -

Ubungen.

Programmiere den Roboter: Der Roboter méchte schwimmen gehen. Auf dem Weg zum See darf er die

Strafle nicht verlassen:

W,

Dir stehen hierfiir die Bausteine ([Chaldsitaimnitnesy | (R ETdinacidnasy | ,
, bl et il und (el D aieil) zur Verfiigung.
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Zu dieser Aufgabe gibt es auch noch eine 3-Sterne- und 4-Sterne-Version. Hier stehen dir zusétzlich noch

die Bausteine , alie e Saasie 4] zur Verfiigung:
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Logge dich auf der Seite www.jwinf.de mit deiner Kennung ein und gehe zu Bedingte Anweisungen -

Ubungen.

(a) 2-Sterne Variante:

Programmiere den Roboter: Der Roboter soll das Holz im Kamin ablegen:

Dir stehen hierfiir die Bausteine BN spring hoch |8 ,
Holz ablegen R [ j, [ ] und [ ] zur Verfii-

gung.

(b) 3-Sterne-Variante:

Programmiere den Roboter: Der Roboter soll das Holz im Kamin ablegen:
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Informatik FYO(R(M(A) I\T/I\I/l K)

Dir stehen hierfiir die Bausteine (i) CEUED . D).
CEETTER e X ).
( ). ( ). ) wd )

zur Verfiigung.
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(c) 4-Sterne-Variante:

Programmiere den Roboter: Der Roboter soll jedes Holz in einem Kamin ablegen:

Dir stehen hierfiir die Bausteine BN spring hoch |8 ,
larano un J Holz sinsameln 7otz abregen WL ), CIDD .

( ), [ } und [ j zur Verfiigung.
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Informatik

Platz fur Notizen
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