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1. Aufgabe
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Ein Glücksspiel

Der Bauer Johannes wünscht sich einen neuen Kuhstall. Leider fehlt ihm das Geld für sein Vorhaben. Wie könnte er nur zu den noch nötigen 2000 Gulden kommen? Da der Bauer Johannes ein sehr aufgeschlossener, freundlicher und netter Mensch ist, hat er nun das Glück, das kommende Dorffest vorbereiten zu dürfen. Mit einem Schmunzeln macht er sich an die Arbeit. Der Höhepunkt des Dorffestes soll ein Glücksspiel sein.

Bauer Johannes legt eine Rommékarte offen auf den Tisch. Dabei benutzt er nur die Karten mit den Zahlen 2 bis 10, ohne Bube, Dame, König und Ass. Der Spieler setzt 2 Gulden und würfelt mit 2 normalen und einem Farbwürfel. Der Farbwürfel hat 2 rote, 2 schwarze und 2 weiße Flächen.

Entspricht die Summe der Augenzahlen dem jeweiligen Kartenwert, dann erhält der Spieler seinen Einsatz zurück. Stimmt die angegebene Kartenfarbe mit der Würfelfarbe überein, dann erhält der Spieler einen Gulden. In allen anderen Fällen erhält Johannes den Spieleinsatz.

Aufgaben:

a)
Erkläre an 3 verschiedenen Beispielen den möglichen Ablauf eines Spieles.

b)
Simuliere das Spiel mit Hilfe von Zufallszahlen für 30 Spiele und berechne den Gesamtgewinn für Bauer Johannes.

c)
Untersuche, nach wie vielen Spielen Johannes eine gute Chance hat, die 2000 Gulden zu gewinnen.

d)
Würdest Du mit Johannes spielen? Begründe Deine Entscheidung.
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2. Aufgabe

Mosaik
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Sindbad der Seefahrer hatte einst bei Sultan Osmin ein prachtvolles quadratisches Mosaik aus quadratischen Kacheln gesehen. Dieses Mosaik bestand aus genau so vielen Reihen, wie der Sultan zu dieser Zeit alt war. Als Sindbad einige Jahre später wieder in den Hafen des Sultans kam, war der Sultan soeben verstorben. Die beiden Söhne des Sultans wollten nun aus dem herrlichen Mosaik zwei kleinere quadratische Mosaikbilder mit gleicher Reihenanzahl angefertigt haben. Der Meister, der bereits das erste Bild geschaffen hatte, hielt diesen Wunsch zunächst für unerfüllbar, fügte aber nach einiger Überlegung hinzu: "Ich werde aus den Kacheln des alten Mosaiks zwei neue quadratische Bilder anfertigen. Dabei werden genau zwei Kacheln übrigbleiben. Diese erbitte ich als Lohn." Da Sindbad wusste, dass der Sultan bei seinem ersten Besuch älter als 11 und jünger als 100 Jahre alt war, konnte er nun dessen damaliges Alter ermitteln.

(Quelle: Schmidt/Schmidt, Mathematische Knobeleien mit und ohne Kleincomputer)

Aufgaben:

a)
Welche mathematische Beziehung besteht zwischen der Anzahl n der Reihen des großen quadratischen Mosaiks und der Anzahl m der Reihen der beiden neuen quadratischen Mosaikbilder? Löse das Problem für den Fall, dass das große Mosaik weniger als 11 Reihen hat. Begründe Deine Antwort.

b)
Beschreibe einen Algorithmus zur Ermittlung des Alters des Sultans beim 1. Besuch und ermittle das gesuchte Alter des Sultans mit Hilfe des Computers.

c)
Erweitere den Algorithmus und die Computerlösung so, dass die folgende allgemeinere Aufgabe gelöst wird: Anstelle von genau zwei Kacheln sollen beim Teilen des großen Mosaiks in zwei kleinere Mosaikbilder zwischen drei und neun Kacheln übrig bleiben. Auszugeben sind jeweils alle Lösungen, genauer: 

-
die Anzahl der übrigbleibenden Kacheln r, 

-
die Anzahl n der Reihen des großen quadratischen Mosaiks

-
die Anzahl m der Reihen der beiden neuen quadratischen Mosaikbilder 

- der Text „keine weiteren Lösungen“.

Liebe Schülerin, lieber Schüler,

wir freuen uns, Dich heute zum Sächsischen Informatikwettbewerb begrüßen zu können und wünschen Dir viel Erfolg und Freude bei der Arbeit. Für die Lösung der Aufgaben hast Du 4 Stunden (240 min) Zeit.

Hier noch einige Hinweise:

*
Für die Aufgabe 1 gibt es 15 Punkte, für die Aufgabe 2 werden 30 Punkte vergeben. Die Reihenfolge, in der die Aufgaben gelöst werden, ist freigestellt.

*
Es ist wichtig, dass der Lösungsweg deutlich wird.

*
Als Hilfsmittel sind Standardsoftware (Textverarbeitung, Tabellenkalkulation, Datenbanken) sowie Taschenrechner und Tafelwerk zugelassen.

*
Als Programmiersysteme sind LOGO, Turbo-Pascal und C zugelassen.

*
Wenn bei der Lösung ein Algorithmus erforderlich ist, sollte dieser zuerst in einer übersichtlichen Form (z.B. Struktogramm oder Programmablaufplan) angegeben werden. Die Programmidee ist aufzuschreiben und wird bewertet.

*
Effizienz der Lösung wird bewertet

*
Bewertet wird auch ein guter Programmierstil, dazu gehören

* modulares Programmkonzept (Verwendung von Prozeduren und Funktionen),

* modulares Variablenkonzept (wenig globale Variablen),

* Parameterübergabe

* Programme müssen in einer gut lesbaren Form geschrieben werden.

* Variablennamen sollten aussagekräftig sein.

* Kommentare unterstützen die Lesbarkeit des Programmes.

* In jeder Zeile steht nur eine Anweisung.

Wir wünschen Dir viel Erfolg!










_1031737242.unknown

_1063111661.unknown

