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Liebe Lehrerinnnen und Lehrer,

wir möchten Ihnen ein paar Hinweise an die Hand geben, wie Ihren Schülerinnen und Schülern der Einstieg in die
Aufgaben der ersten Runde des 35. Bundeswettbewerb Informatik erleichtert werden kann. Mit ihnen lassen sich fast alle
Aufgaben erfahrbar machen. Auf diese Weise ist es möglich, einen ersten Eindruck der Problemstellung zu gewinnen
und auch die ersten Ansätze für eine mögliche Lösungsstrategie zu erarbeiten.

Die Aufgaben zur ersten Runde finden Sie unter der Adresse

http://www.bundeswettbewerb-informatik.de/aktuell/1-runde/

auf den Seiten des Bundeswettbewerb Informatik.

Luftballons (Junioraufgabe 1)

Benötigtes Material: Spielsteine/Plättchen, 10 Becher, kurze Füllfolgen

Bei der Aufgabe Luftballons lohnt es sich auf jeden Fall einen Blick in die Ausgabe der Sendung mit der Maus zu
werfen. Damit wird das Prinzip der Verpackungsmaschine deutlich. Die eigentliche Aufgabe besteht aber im Finden
einer passenden Strategie. Um diese zu finden, kann man am besten mit Spielsteinen oder anderen kleinen Gegenständen
anstelle der Luftballons arbeiten. Dazu werden 10 Becher benötigt, aus denen gewählt werden kann. Alternativ können
hier auch passende Bereiche auf einem Blatt die Funktion der Becher übernehmen.

Lassen Sie ihre Schülerinnen und Schüler damit kurze Füllfolgen auch mehrmals ausprobieren um dabei die Strategie zu
finden und verfeinern.

Zwei kurze Füllfolgen wären:
5,3,8,3,6,2,8,4,2,2,9,1,3,11,6,4,7,5
3,8,6,2,3,4,4,7,5,3,1,5,4,2,8,9,6

LAMA (Junioraufgabe 2)

Material: Das Spiel Lights-Out (online oder installiert)

Diese Aufgabe unterscheidet sich von anderen Aufgaben dadurch, dass hier nur ein vorgegebenes (Spiel-)Prinzip nach-
programmiert werden muss. Es wird kein Algorithmus gefordert, der selbst strategisch spielen kann. Für das Program-
mieren kann es sinnvoll sein, sich mit dem Spielprinzip im Vorfeld vertraut zu machen. Dazu kann es online gespielt
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werden1 oder als eigenständiges Programm. Es ist in ”Simon Tatham’s Portable Puzzle Collection“2 als ”Flip“ aufgeführt
und kann für Windows dort heruntergeladen werden. Für Debian/Ubuntu-Benutzer ist diese Sammlung im Paket ”sgt-
puzzles“ enthalten.

Das Ziel der Teile zwei und drei dieser Aufgabe besteht darin, dass verschiedene Elemente flexibel gehalten werden und
es eine Wiederverwendung von Programmteilen gibt. Es bietet sich daher an, die entsprechenden Prinzipien im Unterricht
aufzugreifen.

Sprichwort (Aufgabe 1)

Sprichwort ist eine Fleißaufgabe. Es ist nötig, nach den unterschiedlichen Kalendern zu recherchieren, dann die Regeln
in Formeln zu packen und sie anschließend berechnen zu lassen.

Rhinozelfant (Aufgabe 2)

Material: Material über RGB, Bilder 1 und 2 aus dem Anhang

Geben Sie ihren Schülerinnen und Schülern Material an die Hand, damit sie sich mit dem Aufbau von Bildern beschäfti-
gen können. Besonders sollte dabei das Speichern der Punkte als RGB-Wert herausgearbeitet werden. Auf dieser Grund-
lage lassen sich die Bilder untersuchen. Um die Grundlagen der Aufgabe kennen zu lernen, befinden sich im Anhang
zwei Bilder aus 20x20 Pixeln, bei denen für jedes Pixel nur drei Werte von 0 bis 9 angegeben sind (an Stelle der üblichen
Werte von 0 bis 255). Bei einem der Bilder lässt sich per Hand ein Rhinozelfant finden.

Rotation (Aufgabe 3)

Material: Stift und Papier, Vorlage

Basteln Sie ein oder mehrere Spielfelder (oder lassen Sie es von den Schülerinnen und Schülern basteln):

• Basis ist ein kariertes Papier. Empfehlenswert ist eine Kästchenlänge von 1 cm (das größte Beispiel von der Web-
seite ist dann 12 cm im Quadrat). Die Vorlage aus der Aufgabenstellung ist im Anhang in Abbildung 3 zum Aus-
schneiden zu finden.

• Die Unterlage stellt den Rahmen dar, in dem die Stäbchen zu liegen kommen.

• Die Stäbchen werden durch Papierstreifen dargestellt.

Mit dieser Vorlage können die Schülerinnen und Schüler experimentieren. Sie können dabei Regeln für die Auswirkungen
bei Drehungen entwickeln. Auf dieser Basis können Strategien für die Lösung entwickelt und in der Gruppe diskutiert
werden.

1Zum Beispiel auf http://www.logicgamesonline.com/lightsout/
2Zu finden unter http://www.chiark.greenend.org.uk/˜sgtatham/puzzles/
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Radfahrspaß (Aufgabe 4)

Material: Stift und Papier

Bei dieser Aufgabe empfiehlt es sich, die Schülerinnen und Schüler zuerst die Beispieleingaben vom Aufgabenblatt mit
Stift und Papier in Kleingruppen lösen zu lassen. Dabei bekommen sie ein Gefühl für die Geschwindigkeitsregeln und
dafür, wann ein Parcours korrekt befahrbar ist. Die Regeln können von den Kleingruppen auch in einer größeren Gruppe
zusammengetragen werden. Aufbauend auf dieser Arbeit können die Schülerinnen und Schüler versuchen, aus einem
nicht-lösbaren Parcours mit minimalen Änderungen einen korrekt befahrbaren Parcours zu machen (und umgekehrt). Für
die Beispiele von der Webseite (bis zu 500 Megabyte groß) müssen sich die Schülerinnen und Schüler Gedanken machen,
wie diese einfach eingelesen werden können und die Lösung mit möglichst wenig gespeicherten Daten gefunden werden
kann.

Folgende Beispiele können zusätzlich ausprobiert werden:

• __//\\\/

• __\\///\

• _/\\/

• _/\\//

Buhnenrennen (Aufgabe 5)

Material: Stift und Papier

Bei dieser Aufgabe kommt es unter anderem darauf an, die Regeln für das Rennen korrekt abzubilden. Dazu können
die Schülerinnen und Schüler mit einem einfachen Buhnenrennen mit genau zwei Buhnen beginnen. Anhand dieses
Rennens soll bestimmt werden, ob Minnie auf dem Weg zur nächsten Buhne von Max gefangen wird oder ob sie ihm
entkommt. Darauf aufbauend kann das Rennen um weitere Buhnen erweitert werden. Nun müssen die Regeln und die
dafür notwendigen Berechnungen entsprechend ergänzt werden. Anhand des Rennbeispiels aus dem Anhang (Abbildung
4 kann das Rennen auch durch zwei Schülerinnen oder Schüler gegeneinander ausgeführt werden. In dem Beispiel sind
in dem Maßstab 1:1000 die Buhnen 7 cm voneinander entfernt. Es entspricht dem Beispiel buhnenrennen1.txt von
der Materialseite zur ersten Runde.
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Abbildung 1: Bild 1 für Rhinozelfant
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Abbildung 2: Bild 2 für Rhinozelfant
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Abbildung 3: Elemente für die Rotation
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Abbildung 4: Buhnenrennen

7


