
Antwort C ist richtig: Auf dem Spielbrett C erreicht der Roboter nicht sein Ziel. Er 
klemmt sich in seinem eigenen Fahrweg ein, dessen Felder ja alle sofort zu Hindernissen 
werden:

    Bei den anderen Spielbrettern erreicht der Roboter sein Ziel:

    A)                         B)                                D) 

Das ist Informatik!

Algorithmen sind ein grundlegendes Thema der Informatik. Sie beschreiben, wie ein 
gewisses „Problem“ (hier das Erreichen des Zielfelds) gelöst werden kann. Dabei ist es 
erstrebenswert, dass ein Algorithmus immer zum Ziel führt, wenn es überhaupt möglich ist. 
Wenn schon am Anfang die Hindernisse eine dichte Mauer bilden, hilft natürlich kein noch 
so guter Algorithmus. Aber dass der Roboter sich selbst manchmal den Weg abschneidet, 
muss wirklich nicht sein. Der hier benutzte Algorithmus ist für das Problem des 
Erreichens des Ziels also wenig geeignet. Unser armer Roboter sollte mit einem besseren 
programmiert werden. Vielleicht schon beim nächsten Bundeswettbewerb Informatik? 

<http://www.bundeswettbewerb-informatik.de/>
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leicht mittel schwer
leicht mittel schwer
leicht mittel schwer
leicht mittel schwer

Stufen  5 –   6 
Stufen 7 –   8
Stufen 9 – 10
Stufen 11 – 13 

Erreicht er sein Ziel?
Unser Roboter soll auf einem Spielbrett sein Ziel erreichen: das grüne Feld.
Das Feld mit dem Pfeil ist sein Startfeld. Die schwarzen Felder sind Hindernisse.

Der Roboter ist so programmiert: Er bewegt sich in Richtung des Pfeils geradeaus, bis er auf 
ein Hindernis oder den Spielbrettrand trifft. Dann dreht er sich um 90 Grad nach rechts und 
bewegt sich wieder geradeaus so weit es geht, usw.

Jedes Feld, über das der Roboter kommt, wird sofort zu einem weiteren Hindernis, auch das 
Startfeld. 

Auf welchem Spielbrett erreicht der Roboter NICHT sein Ziel?

A)                                 B)            C)       D)

     

        


