Lernlabor 2. Klasse - Informatik

Aufgabe 1/10

Die Biber-Bahn kennt zwei Sorten Tunnel. Fahrt ein

Waggon durch einen schwarzen Tunnel, kommen die

Passagiere in umgekehrter Reihenfolge wieder heraus:

Quelle: Biber-Wettbewerb - http://www.ocg.at/de/biber-der-informatik
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Tim ist Kuchenbacker. Er backt immer drei Kuchen gleichzeitig. Sobald die drei Kuchen fertig sind, packt Tim sie in
drei bunte Schachteln. Die stapelt er immer gleich. Das siehst du auf dem Bild.

Den Dreierstapel bringt er sofort zum Verkaufer Tom. Der stellt den Dreierstapel zuoberst auf seinen Verkaufsstapel.
Wenn Tom einen Kuchen verkauft, nimmt er immer die oberste Schachtel vom Verkaufsstapel.

Tim backt schneller als Tom verkaufen kann.

Wie viele Kuchen hat Tom mindestens verkauft, wenn der Verkaufsstapel so aussieht?

A) 4 Kuchen B) 5 Kuchen C) 6 Kuchen D) 7 Kuchen
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Quelle: Biber-Wettbewerb - http://www.ocg.at/de/biber-der-informatik
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Johnny hat 8 Fotos gemacht. Eines davon will er gerne Bella geben. Er will herausfinden, welches

Foto sie haben méchte.
Dazu stellt er ihr einige Fragen:

- Mochtest du ein Foto mit einem Sonnenschirm®? —  Ja.*

. Mochtest du ein Foto. auf dem
. Mochtest du ein Foto, auf dem

ich eine Miitze oder einen Hut trage?“ — ,Nein.*

das Meer zu sehen ist?“ — ,Ja.*

Welches Foto méchte Bella haben?

Quelle: Biber-W¢
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Um zu seinem Ziel zu kommen, muss der Biber einen passenden Weg
durch das Flusssystem nehmen. Auf seinem Weg muss er Hindernisse
iiberwinden. Dabei verbraucht der Biber folgende Mengen an Energie:

Hindernis

bendtigte Energie

2 Zweige

3 Zweige

W
S2
==

5 Zweige

Um genug Energie zu haben, isst der Biber vor dem Start 15 Zweige.
Im abgehildeten Flusssystem siehst du die Hindernisse. A, B, C, D und
E sind die Zwischenstationen auf den moglichen Wegen.

Welchen der folgenden Wege wird der Biber nehmen? Beachte,
dass er vor dem Start nur 15 Zweige gegessen hat.

Start = A — C
Start = A = C
Start =+ B = C
Start =+ B — C

Quelle: Bibe
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Ein Roboter fihrt immer am Rand seiner Fahrbahn entlang. Der Roboter kann die folgenden Anwei-
sungen bekommen und ausfithren:

Anweisung Ausfithrung
START-GO Starte den Motor und fahre in der Startrichtung los.
GO Fahre weiter am Hand entlang.

Wechsle zum anderen Rand der Fahrbahn und fahre in der gleichen
Richtung weiter.

STOP Bleib stehen.

Wenn der Roboter steht, muss er zuerst die Anweisung START-GO hekommen. Auf der Fahrbahn
sind Steuermarken. Immer wenn der Roboter iiber eine Stenermarke fihrt, fithrt er die néichste
Anweisung aus.

Das Bild zeigt die Fahrbahn des Roboters mit

den Stenermarken. Unten siehst du den Roboter

und seine Startrichtung.

Der Roboter steht.

Nun bekommt er diese Anweisungen:

START-GO

CROSS-GO

GO

GO

GO

STOP

CROSS-GO

An welcher Stelle bleibt der Roboter stehen?
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Falke und Folke, den beiden Fischern, gehiren die Boote ,Lisa 1% und ,Lisa 2* — die beiden Lisas.
Jedes der Boote kann mit hichstens 300 Kilogramm beladen werden.

Falke und Folke sollen mit den beiden Lisas einige Fésser mit verschiedenen Sorten Fisch transpor-
tieren. Die Fischer werden nach dem transportierten Gewicht hezahlt.

N N — N — i — —

Belade die beiden Lisas mit so viel Kilogramm Fisch wie miglich!

Uber den Booten siehst du die Fisser, die zur Verfiigung stehen. Jedes Fass ist mit seinem Gewicht

(in Kilogramm) beschriftet.
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Im Hotel Comfort sind die Zimmernummern zweistellig:
- Die erste Ziffer gibt das Stockwerk an, in welchem das Zimmer liegt.
- Die zweite Ziffer gibt an, wie weit das Zimmer vom Aufzug entfernt ist.

Die Zimmer sind also in jedem Stockwerk so angeordnet wie hier fiir den zweiten Stock gezeigt:

22 24 26 28

I
21 || 23 || 25 || 27 || 29

Die Gaste im Hotel Comfort sollen sich nur wenig anstrengen. Je naher ein Zimmer am Aufzug ist,
desto komfortabler liegt es. Sind zwel Zimmer in verschiedenen Stockwerken gleich weit vom Aufzug
entfernt, liegt das Zimmer im niedrigeren Stockwerk komfortabler. Zimmer 32 liegt also komfortabler
als Zimmer 15, und Zimmer 22 liegt komfortabler als Zimmer 32.

Im Hotel Comfort gilt die Vorschrift: Ein neuer Gast bekommt stets dasjenige freie Zimmer, das am
komfortabelsten liegt.

Folgende zehn Zimmer sind derzeit frei: 12, 25, 11, 43, 22, 15, 18, 31, 44, 52

Nun kommen nach und nach zehn neue Gaste.

In welcher Reihenfolge miissen die freien Zimmer vergeben werden?

A 18,1512, 11, 25, 22, 31, 44, 43, 5

B 52, 43, 44, 31, 22, 25, 11, 12, 15,

C 11,31, 12, 22, 52, 43, 44, 15, 25,

D 11,12, 15, 18, 22, 25, 31, 43, 44, !
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Raumfahrer sind auf einem verlassenen Planeten gelandet. Auf ihren Tele-Brillen sehen sie ratselhafte
Bilder. Sie folgen den Signalen und machen als Quelle einen Roboter aus. Er steht in einem Laby-
rinth, das die Raumfahrer von ihrer erhdhten Position gut iiberblicken und sendet offensichtlich
Nahaufnahmen seiner Umgebung,.

Das Labyrinth ist in Quadrate eingeteilt. In einem davon befindet sich der Roboter. In einem anderen
Quadrat befindet sich ein unbekanntes Objekt. Die Raumfahrer wiirden den Roboter gerne zum
Objekt steunern, um Nahaufnahmen davon zu sehen.

Plitzlich flimmern vier kryptische Textzeilen mit insgesamt vier verschiedenen Wartern iiber die
Tele-Brillen. Auch der Roboter und das Objekt sind zu erkennen. Nach einigem Griibeln vermuten
die Raumfahrer: Die vier Warter sind Befehle, die den Roboter jeweils in ein benachbartes QQuadrat
stenern; fiir jede der vier moglichen Richtungen gibt es einen eigenen Befehl. Aufierdem sind die
Raumfahrer sicher, dass eine der Textzeilen eine Befehlsfolge ist, die den Roboter zum Objekt stenert.

Welche der vier Textzeilen steuert den Roboter zum unbekannten Objekt?
A) Ha’ poS poS Ha' Ha' nlH

B) Ha' Ha’ poS Ha'

(") Ha' poS poS Ha' nlH Ha’

D) Ha’ poS nlH vI'ogh Ha' poS

Quelle: Biber-Wettbewerb - http://www.ocg.at/de/biber-der-informatik
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Der Roboterkafer

Ein Roboterkafer kann sich auf diesem Spielbrett
wie folgt bewegen:

Der Roboterkafer startet auf einem beliebigen
Feld der Spalten A bis D.

Steht der Roboterkafer auf einem Feld, zédhlt er,
wie viele Pfeile sich in diesem Feld befinden.

Dann bewegt er sich genauso viele Felder in
Pfeilrichtung geradeaus und bleibt stehen.

Steht er zum Beispiel auf B4, dann bewegt er
sich drei Felder nach oben und steht danach
auf B1.

Der Roboterkafer macht solange weiter,
bis er entweder aus dem Spielbrett gelaufen ist,
oder in einem Feld der Spalte E steht.

Von welchen Feldern der Spalte A aus kann der Kafer starten,
um in einem Feld der Spalte E stehen zu bleiben?

A) Al und A2
B) A2, A3 und Ad
C) A2 und A4
D) Al und A4
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Das Forderband des Flughafens hat 8 Platze
und es dreht sich im Kreis (in Pfeilrichtung).
Ein Arbeiter legt 5 Koffer der Reihe nach auf
das Forderband.

Er legt den nachsten Koffer immer auf den

drittnachsten leeren Platz. Er 3Rt also die

schon belegten Platze und auch zwei leere

Platze vorbeidrehen.

Der Arbeiter ist fertig, wenn alle 5 Koffer

auf dem Forderband liegen.

Wie schaut das Forderband am Ende seiner Arbeit aus?
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Quelle: Biber-Wettbewerb - http://www.ocg.at/de/biber-der-informatik
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Quelle: Biber-Wettbewerb - http://www.ocg.at/de/biber-der-informatik




