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Liebe Schülerin, lieber Schüler,

wir freuen uns, dich heute zum Landeswettbewerb des Sächsischen Informatikwettbewerbs 2010/2011 begrüßen zu können und wünschen dir viel Erfolg, aber auch Freude bei der Lösung der Aufgaben.

Hier noch einige Hinweise:

Arbeitszeit

· Für die Lösung der Aufgaben hast du 4 Stunden (240 min) Zeit. 

Hilfsmittel

· Als Hilfsmittel sind Standardsoftware, Programmierumgebungen sowie Taschen​rechner und Tafelwerk zugelassen.

· Standardsoftware:

· Office-Pakete (Microsoft Office XP; OpenOffice 3.3)

· Zeichenprogramme (Paint; Gimp; Inkscape)

· Programmiersprachen (Entwicklungsumgebung):

· Delphi 
(Borland Delphi 5 bzw. 2005)

· Pascal 
(Freepascal 2.2.2; Borland Turbo Pascal 7; Lazarus)

· C 
(Eclipse 3.4)

· C++ 
(Eclipse 3.4; Dev C++)

· C# 
(Borland Delphi 2005)

· Visual C 
(Microsoft Visual Studio .NET 2008)

· Visual C++ 
(Microsoft Visual Studio .NET 2008)

· Visual Basic 
(Microsoft Visual Studio .NET 2008)

· Python 
(Eclipse 3.4, NetBeans 6.0 SE)

· PHP 
(Eclipse 3.4; xampp [PHP])

· Java 
(Eclipse 3.4)

· Java-Script 
(HTML Editor Phase 5)

· Karol 
(Karol)

· Scratch 
(Scratch 1.4)

Bewertung/Organisation

· Für die Aufgabe 1 gibt es 15 Punkte, für die Aufgabe 2 werden 30 Punkte vergeben. Beachte bitte auch die Punktverteilung auf den Aufgabenzetteln. 
· Es ist wichtig, dass der Lösungsweg deutlich wird.

· Zu jeder Aufgabe ist ein Teil der Aufgaben auf dem Papier (siehe vorbereitete Zettel) zu lösen. Beachte bitte, dass auf jedem Zettel nur Lösungen zu der jeweiligen Aufgabe 1 oder zur Aufgabe 2 stehen dürfen. Weitere Lösungszettel erhältst du bei Bedarf von der Aufsicht. Wenn du die Lösung der Aufgaben in eine Datei schreibst, vermerke dann bitte den Dateinamen auf dem Papier.

Wir wünschen dir viel Erfolg!
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1. Aufgabe


Spiel mit Zahlen

Tony hat einen tollen Zahlentrick drauf und stellt damit seine Freunde auf die Probe.

· Denk dir eine ganze Zahl im Bereich 1 bis 15.

· Sag mir, auf welchen Tafeln die Zahl steht. 

· Ich kann dir dann sofort sagen, welche Zahl du dir gedacht hast.

Dafür verwendet er vier selbstgefertigte Tafeln mit jeweils 8 Zahlen:

	Tafel 1
	1
	3
	5
	7
	9
	11
	13
	15

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Tafel 2
	2
	3
	6
	7
	10
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Tafel 3
	4
	5
	6
	7
	12
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Tafel 4
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15





Quelle: www.uni-giessen.de/wgms/WGMS2/Folien/Tricks.pdf

Aufgaben:

a)
Tony ist mit der Vorbereitung seiner Tafeln noch nicht ganz fertig. Ergänze die fehlenden Zahlen auf den Tafeln 2 und 3. 
2 Punkte

b)
Welche Tafeln müsste Tonys Freund Max benennen, wenn er sich die Zahl 5 gemerkt hat?
1 Punkt

c)
Max nennt Tony die Tafeln Nummer 1 und 2. Welche Zahl hat sich Max gedacht?
1 Punkt

d)
Ein weiterer Freund nennt Tony die Tafeln Nummer 1, 3 und 4. Welche Zahl hat er sich gedacht? 
1 Punkt

e)
Zu Beginn ist Tony noch etwas unsicher und schaut beim Erraten der gemerkten Zahl genau auf die Tafeln. Formuliere eine Anleitung zur Lösung des Zahlenrätsels unter Zuhilfenahme der Tafeln. 
2 Punkte

f)
Später findet er einen Trick, der es ihm ermöglicht die gesuchte Zahl ohne einen Blick auf die Tafeln zu erraten. Hast du seinen Trick erkannt? Dann schreibe ihn auf. 
2 Punkte

g)
Tony möchte den Zahlentrick demnächst auch am Computer demonstrieren. Er beschäftigt sich zunächst mit dem Erzeugen der Zahlenreihen für die 4 benötigten Tafeln. Beschreibe eine Schrittfolge zum Erstellen der Zahlenreihe für die Tafel 2.
3 Punkte

h)
Jetzt geht er noch einen Schritt weiter: Er möchte die Nummern, der zum Erraten der gedachten Zahl benötigten Tafeln eingeben und der Computer benennt die gedachte Zahl. Entwickle eine geeignete Computerlösung.
3 Punkte
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2. Aufgabe


Linkshänder rechnen

Linkshänder leiden teilweise unter dem Phänomen, dass ihre Leserichtung entgegen der Tradition nicht von links nach rechts, sondern von rechts nach links verläuft. Eine Folge ist, dass Linkshänder mitunter Stellen bei der Addition vertauschen.

Ein Beispiel soll dies verdeutlichen: Gesucht ist eine Lösung der Aufgabe: 96 + 35. Das Ergebnis lautet natürlich 131. Nun vertauschen Linkshänder die Stellen der Summanden, berechnen die Summe und vertauschen auch hier die Stellen, schreiben also von rechts nach links. Für dieses Beispiel bedeutet das, sie bilden die Summe von 69 und 53, erhalten 122 und schreiben (als Linkshänder) 221.

Aufgaben:

a)
Beschreibe die Berechnung der Linkshändersumme am Beispiel 16 + 35. (Ergebnis ist 411).
2 Punkte

b)
Berechne die Linkshändersumme für die Zahlenpaare (12; 34), (23; 78), (57; 65), (43; 56), (81; 20), (178; 22). Gib auch Zwischenwerte an. Vergleiche die Ergebnisse der Linkshändersummen mit den wirklichen Summen. Erzeuge zur Darstellung der Werte eine übersichtliche Tabelle mit einem geeigneten Computerprogramm.
5 Punkte

c)
Unter bestimmten Bedingungen für die Zahlenpaare sind die Ergebnisse der Linkshändersumme und der wirklichen Summe gleich. Stelle zwei sinnvolle Vermutungen für solche Bedingungen auf.
2 Punkte

d)
Erstelle eine Computerlösung, um für zwei beliebige höchstens zweistellige Zahlen die Linkshändersumme und die wirkliche Summe automatisch zu bilden und diese zu vergleichen.
7 Punkte

e)
Überprüfe mit Hilfe deiner Computerlösung beide Vermutungen aus Aufgabe c), indem du mindestens vier verschiedene Beispiele testest, die Ergebnisse dokumentierst und eine Aussage zur Richtigkeit deiner Vermutung formulierst. 
4 Punkte

f)
Um Muster in solchen Daten zu erkennen, ist es oftmals sinnvoll solche Zusammenhänge graphisch darzustellen. Erzeuge eine Computerlösung, bei welcher der Nutzer den ersten Summanden frei wählen kann. Daraufhin sollen automatisch alle zweistelligen Zahlen - sie bilden den zweiten Summanden - daraufhin überprüft werden, ob die wirkliche Summe mit der Linkshändersumme übereinstimmt. Diese Daten sollen in einem Diagramm dargestellt werden. Beschreibe das entstehende Muster in Abhängigkeit von der eingegebenen Zahl.
10 Punkte
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