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1 HANDVERSUCHE FUR DEN INFORMATIKUNTERRICHT 1

1 Handversuche fiir den Informatikunterricht

Das Modul soll die von Studierenden und Mitarbeitenden der Didaktik der Informatik der
Universitat Wuppertal erarbeiteten Materialien zur Idee der Informatiktricks archivieren.
Das dargestellte Material ist weder aktuell noch iiberarbeitet worden, sondern nur eine
Ubernahme der urspriinglichen Quellen.

2 Paritatsbit

Der Trick »Partitatsbit« ist angelehnt an einen Trick aus Tim Bell, Mike Fellows und
lan H. Witten. Computer Science Unplugged. 2006. URL: https://classic.csunplugge
d.org/ (besucht am 24.03.2019).

2.1 Material

e ab_paritaetsbit.pdf ®

[clot)

3 Durch eine Karte sehen

Der Trick »Durch eine Karte sehen« ist angelehnt an Peter McOwan und Paul Curzon.
The Magic of Computer Science. Card Tricks Special. Hrsg. von Queen Mary University
of London. London, 2008. URL: https://t1p.de/jxvk7 (besucht am 27.06.2023).

Version: 26.06.2026 matsam.fg-ibn.gi.de OO0


https://classic.csunplugged.org/
https://classic.csunplugged.org/
https://t1p.de/jxvk7
https://matsam.fg-ibn.gi.de

4 EINE KARTE CODIEREN 2

3.1 Material

e ab_ durch-eine-karte-sehen.pdf ®

4 Eine Karte codieren

Der Trick »Eine Karte codieren« ist angelehnt an »Caduff, Otmar. Karten-Trick: 1 aus
5, 2007. SwissEduc: http://www.swisseduc.ch/informatik/diskrete_mathematik/
kartentrick/index.html.

4.1 Material

e kartentrick.pdf ®

Karte - Codierung

Ass(1)

Konig(13)

Dame(12)

Bube(11) 8
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5 MAGISCHE TAFELN 3

5 Magische Tafeln

Der Trick »Magische Tafeln« ist angelehnt an » Sontheimer, Robert: Die magischen Zahlen-
Karten, 2012. http://www.onlinewahn.de/karten.html [zuletzt betrachtet: 2026-02-

06]«.

5.1

1.
2.
3.

5.2

Durchfiihrung
Fir den Trick werden zwei Spieler A und B bendétigt.
A sucht sich im Stillen eine Zahl zwischen 1 und 100 aus.

Danach zeigt B ihm nacheinander die magischen Karten in ungeordneter Reihenfolge
und fragt, ob die gemerkte Zahl auf der Karte ist.

B summiert die Zahl aus der linken oberen Ecke jeder Karte, auf der sich die Zahl
befindet, auf.

Nach allen Karten hat B die Zahl von A berechnet.

Material

o tafeln.pdf ®

1 3 5 7 9
11 13 15 17 19
21 23 25 27 29
31 33 35 37 39

81 83 85 87 89
91 93 95 97 99

@080

5.3

Wie funktioniert das Ganze?

Durch die Karten werden die Stellen einer Binédrzahl kodiert. Es gibt 7 Karten, d. h.
wir haben 7 Bit zur Verfligung.

An Zahl in der linken oberen Ecke kann die Binédrstelle der Karte in dezimaler
Schreibweise abgelesen werden.

Je nachdem wie der Gefragte antwortet, ldsst sich durch das gesetzte Bit (Ja oder
Nein) der jeweiligen Karte zum Schluss die Dezimalzahl durch Addition der Binérs-
tellen bestimmen.
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6 ZAUBERWURFEL 4

6 Zauberwiirfel

Der Trick Zauberwiirfel stellt ein einfaches Wiirfelspiel dar. Dadurch kénnen Markov-
Ketten spielerisch erlebt werden. Zur Erklarung des Spiels konnen die einzelnen Felder des
Spielfeldes als Zustande in einem Automat aufgefasst und dadurch leicht erklart werden.

o Wuerfelspiel.pdf ®

o zauberwuerfel-automat.pdf ®
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Informatik Paritatsbit Arbeitsblatt

Durchfiihrung

Zunichst werden Objekte, die nur zwei verschiedene Zusténde z;, z annehmen koénnen,
benotigt, wie zum Beispiel Magnetplattchen (» Rot« oder » Blau«) oder die von uns benutzten
Fische (»auf dem Riicken schwimmen« oder »auf dem Bauch schwimmen«).

1. Ein Zuschauer legt die Fische mit beliebigem Zustand in einer m x n Matrix aus.

2. Ich lege eine weitere Spalte und eine weitere Zeile mit den Objekten genau so an, dass
eine gerade Anzahl eines bestimmten Zustandes z (z.B. gerade Anzahl »Fische auf
dem Riicken«) in jeder Zeile und jeder Spalte ist.

3. Der Zuschauer dreht nun einen Fisch, ohne dass ich hinsehe.

4. Um den »Fehler« zu finden suche ich zeilenweise nach einer ungeraden Anzahl von z;
(»Fische auf dem Riicken«). Ich merke mir diese Zeile j. Nun suche ich spaltenweise
nach einer ungeraden Anzahl von z;. Ich merke mir diese Spalte k. Das vom Zuschauer
umgedrehte Objekt befindet sich in der j. Zeile und in der k Spalte.

Bendétigte Materialien

Zweifarbige Magnetplattchen sind im Schulbedarf erhéltlich. Der Trick kann auch mit an-
deren Elementen, die in einer Matrix angeordnet werden und zwei Zustande haben konnen,
durchgefiihrt werden.

Zum Beispiel kénnen Kreise und Kreuze an die Tafel gezeichnet werden. Fiir die Ubung
der Teilnehmenden haben wir Fische, die auf dem Riicken und dem Bauch schwimmend
angeordnet werden konnten (siehe Vorlage unten), verwendet.

Wie funktioniert das Ganze?

Mit dem Anfiigen eines Paritétsbits fiir jede Zeile und Spalte einer bindren Matrix wird
redundante Information angefiigt. Dadurch wird ein zweidimensionaler Fehlerkorrekturcode
erschaffen, sodass man einen Fehler nicht nur finden, sondern auch den urspriinglichen Zu-
stand der Bits wiederherstellen kann. Bei 2 oder 3 Fehlern konnen diese zwar erkannt, aber
nicht mehr korrigiert werden. Sind 4 Fehler in der Matrix, so kann es passieren, dass diese
nicht mehr erkannt werden.

Paritatsbits werden bei Dateniibertragung und Datenspeicherung benutzt, um Fehler zu er-
kennen. Ein praktisches Beispiel ist die zerkratzte CD, bei der Kompression und Redundanz
gleichzeitig angewendet werden und zu einer Fehlerkorrektur fithren.

Literatur

Tim Bell, Mike Fellows und Ian H. Witten. Computer Science Unplugged. 2006. URL: https:
//csunplugged.org/de/| (besucht am 24.03.2019)
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XD Ded Dad Ded Xed Db X I
XD Xad Ded Xed Xed Db Db I
XD Ded Ded Ded Xed Db X X
XD Ded Ded Xed Xed X X X
XD Dad Xed Ded Xed Db X X
X X X3 X8 X X X X
X X X X3 X X X X
VPSP EPEPEPEPEPE
X X X3 X3 X8 X X X3
PSP EPEPEPEPEPE
VSN EPEPEPEPEPE
VPN EPEPEPEPEPE
X X X X3 X8 X X X
XD Xed Xed Xed Xed X X X
XD Xed Ded Xed Xed X X X
XD Ded Ded Xed Ded X X X




Informatik Durch eine Karte sehen Arbeitsblatt

Durchfiihrung
1. Ich habe ein Kartenspiel mit n Karter[]]
2. Ich lasse das Publikum die Karten durchmischen.

3. Unter dem Vorwand offenlegen zu wollen, dass die Karten nun wirklich gut durchge-
mischt sind, zeige ich den Kartenstapel als Facher. Dabei merke ich mir heimlich beim
Zeigen eine der ersten Karten und deren Position z.

4. Nun lasse ich die Zuschauer eine Zahl y zwischen 1 und 10 wihlen?}

5. Ich zdhle y Karten vom Kartenstapel A abE|. Dann zahle ich 2 - x Karten ab und
schlieklich nochmals y Karten, sodass ich einen neuen kleineren Kartenstapel B mit
2x + 2y Karten erhalte. Die Karte, die ich mir zu Beginn gemerkt habe, ist nun an
Position z von unten im neuen Kartenstapel B.

6. Ich teile diesen Stapel B in 2 Hélften bzw. Teilstapel (C; und C5), indem ich abwech-
selnd eine Karte von unten auf einen Stapel ] und eine von oben auf einen Stapel C
packe. 7 und (s besitzen jeweils z 4+ y Karten. Meine gemerkte Karte ist nun an

7. Ich lege C5 auf A und C; oben drauf.
8. Ich zdhle y Karten ab.

9. Die nachste Karte ist die gemerkte. Ich kann sie scheinbar durch die Riickseite erkennen.

Bendtigte Materialien

Kartenspiel

Wie funktioniert das Ganze?

Der Bezug zur Informatik ist gegeben durch die Datenstruktur des Stapels. Die Karten
stellen von Anfang an einen unsortierten Stapel dar, in dem die Position und der Inhalt eines
Objektes bekannt ist. Durch verschiedene Operationen werden die Objekte des Stapels neu
sortiert.

In der Realitdt existieren viele Beispiele fiir Datenstrukturen. Ein Kartendeck ist ein leicht
verstidndliches Beispiel fiir einen Stapel.
Literatur

Peter McOwan und Paul Curzon. The Magic of Computer Science. Card Tricks Special. Hrsg.
von Queen Mary University of London. London, 2008. URL: https://t1p.de/jxvk7 (besucht
am 27.06.2023)

'Es muss gelten: n > 2z + 2y. z und y werden im Anschluss erklért.
2 Andernfalls wird der Zahlaufwand zu groR.
3 A ist der gesamte Kartenstapel mit GroRe n.
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Karte - Codierung

Lasse 5 Karten vom Publikum ziehen

Wiéhle das/ein Parchen Karten gleicher Farbe

Bestimme den Abstand des Pérchens (= Schritte im Kreis im oder gegen Uhrzeigersinn (kleinerer Wert))

Abstand von kleinerer Karte aus gesehen im Uhrzeigersinn?

ja

nein

Verberge die wertméfig groflere Karte des Péarchens

Verberge die wertmifig kleinere Karte des Pérchens

Lege die andere Pérchenkarte an Position 0

Ist der Abstand des Parchens < 37

ja

nein

Bestimme die wertméfig kleinste Karte von den ver-
bliebenen 3 Karten

Bestimme die wertméfig kleinste Karte von den ver-
bliebenen 3 Karten

Lege sie an die Position 1, 2 oder 3 (Position ent-
spricht Abstand des Pirchens)

Lege sie an Position 1, 2 oder 3 (Position entspricht
Abstand des Pérchens - 3)

Ordne die letzten beiden Karten aufsteigend an auf
den verbliebenden Positionen

Ordne die letzten beiden Karten absteigend an auf
den verbliebenden Positionen

Hinweise:

e Farben beim Kartenspiel: Die Farben sind die vier Symbole *(Kreuz), Q(Pik)7 '(Herz)7 ‘(Karo).

e Positionen: Die Karten (auler die gesuchte) werden offen nebeneinander gelegt. Die Positionen werden von links

nach rechts beginnend mit Position 0 gelesen.

e Gleicher Kartenwert: Bei gleichem Kartenwert zdhlt die Farbe. Die Reihenfolge ist oben abgebildet (Kreuz am

hochsten, Karo am niedrigsten).
z. B.: die #-8 ist hoher als die -8

e Abstand: Der Abstand wird durch Schritte im Kreis (unten) ermittelt. Dabei wird der kiirzere Weg genommen

(entweder gegen oder mit dem Uhrzeigersinn).

z. B.: Karten: 9 und 5, Abstand: 4; Karten: Dame und 4, Abstand: 5

3
2
Ass(1)
Ko6nig(13)
Dame(12)
Bube(11)
10

9 ©01AC)




Beispiel Codierung:

e Wir haben folgende Karten gezogen:

Y F Y ‘v R e

vV
A A L 3 & & ‘V‘
vV L 3 a2 > o Y

e Wir haben zwei Péirchen aus denen wir uns eins aussuchen koénnen.
Wir wahlen als Parchen '—2 und '—9.

e Fiir den Abstand zdhlen wir die Schritte im Kreis von der 2 bis zur 9 im und gegen den Uhrzeigersinn.
2 bis zur 9 im Uhrzeigersinn: 7 Schritte
2 bis zur 9 gegen den Uhrzeigersinn: 6 Schritte
Wir wihlen als Abstand die geringere Anzahl an Schritten, also Abstand = 6.

e Der Abstand ist von der kleineren Karte ausgesehen nicht im Uhrzeigersinn.
e Wir verbergen die wertmiilig kleinere Karte, also die \ B}

e Wir legen die andere Pérchenkarte an Position 0, also die Vo

(a) Position 0 (b) Position 1  (c¢) Position 2 (d) Position 3

e Der Abstand des Pérchens ist nicht kleiner oder gleich 3.

e Die wertméfig kleinste Karte der verbliebenen 3 Karten ist die [ X3

o Wir legen die Karte an Position 3, da wir Abstand -3 rechen miissen, also 6 -3 = 3.

(a) Position 0 (b) Position 1  (c) Position 2 (d) Position 3

e Die hohere der letzten beiden Karten ist die *—6, da bei gleichem Kartenwert & iber B ist.
Wir legen also die &6 auf die Position 1 und dic #-6 auf die Position 2, da wir sie absteigend ordnen miissen.

(a) Position 0 (b) Position 1  (c) Position 2 (d) Position 3

IR Y
Y )
v ¥ vV

e Fertig!



Karte - Decodierung

Lese an Position 0 die Farbe der gesuchten Karte und den Startwert ab

An welcher Position von 1, 2, 3 liegt die niedrigste Karte?

Position 1 Position 2 m

Gehe 41 Schritt im Uhrzeigersinn Gehe +2 Schritte im Uhrzeigersinn Gehe +3 Schritte im Uhrzeigersinn

Liegen die letzen beiden Karten aufsteigend?

ja nein

+3 Schritte im Uhrzeigersinn

Fertig

Fertig

Hinweise:

o Startwert: Der Startwert ist der Wert der Karte, die auf Position 0 liegt. Von diesem Wert aus gehen wir im
Uhrzeigersinn Schritte im Kreis, um auf die gesuchte Karte zu kommen.

e Farben beim Kartenspiel: Die Farben sind die vier Symbole *(Kreuz), Q(Pik)7 '(Herz)7 ‘(Karo).

e Positionen: Die Karten (auler die gesuchte) werden offen nebeneinander gelegt. Die Positionen werden von links
nach rechts gelesen.

e Gleicher Kartenwert: Bei gleichem Kartenwert zdhlt die Farbe. Die Reihenfolge ist oben abgebildet (Kreuz am
hochsten, Karo am niedrigsten).
z. B.: die #-8 ist hoher als die -8

Beispiel Decodierung:

(a) Position 0 (b) Position 1  (c¢) Position 2 (d) Position 3

: Y
4

<<
<
<€
~e

Durch Position 0 wissen wir, dass die gesuchte Karte & sein muss und unser Startwert = 2 ist.

Die niedrigste Karte von den restlichen Karten ist die #-Ass. Diese liegt an Position 1: Wert der gesuchten
Karte = Startwert +1 = 3.

Die beiden iibrigen Karten liegen nicht aufsteigend (da # iiber ¢ ist): Wert der gesuchten Karte = 3 +3 = 6.

Die gesuchte Karte ist die #-6.
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Start— 5 5) 1 1 2 3 3 2 2
53
6 6
1 1
0 Zauberwiirfeln 0
Die Falle fangt die Spielfigur.
In die Spielfelder sind willkiirliche (gewtirfelte)
3 ) : 6
Zahlen von 1 bis 6 eingetragen.
Der Zauberer setzt die Falle auf ein von ihm
1 gewihltes Feld. 1
Zunéachst wiirfelt der Spieler eine Startzahl und
riickt seine Figur vom Start aus um entsprechend
1 viele Felder vor. Von nun an geht er mit jedem 2
Zug so viele Schritte vor, wie das erreichte Feld
vorgibt.
6 1
Wenn der Spieler auf das Feld mit der Falle
kommt, ist seine Figur gefangen. Er hat verloren!
Erreicht oder iiberspringt er das Ziel, hat er
2 gewonnen. 2
3 4
3 3
2 2
4 2 5) 2 1 2 6 1 2 1

Dorothee Miiller, DAI, BUW @®®®




Start—

Zauberwiirfeln

Die Falle fangt die Spielfigur.

In die Spielfelder werden willkiirliche (gewiirfelte)
Zahlen von 1 bis 6 eingetragen.

Der Zauberer setzt die Falle auf ein von ihm
gewihltes Feld.

Zunéchst wiirfelt der Spieler eine Startzahl und
riickt seine Figur vom Start aus um entsprechend
viele Felder vor. Von nun an geht er mit jedem
Zug so viele Schritte vor, wie das erreichte Feld

vorgibt.

Wenn der Spieler auf das Feld mit der Falle

kommt, ist seine Figur gefangen. Er hat verloren!
Erreicht oder iiberspringt er das Ziel, hat er
gewonnen.

Dorothee Miiller, DAI, BUW @®®®




Erklarung

Durchfiihrung des Tricks

1. Spielfeld mit vorgegebenen Zahlen: Der Trick wird zunéchst mit diesem Spiel-
feld durchgefiihrt. Bei diesem ersten, mit Zahlen bestiickten Spielfeld wird die Spie-
lerin oder der Spieler immer, gleichgiiltig, welche Startzahl gewiirfelt wird, die Spiel-
figur auf das letzte Spielfeld mit vor dem Ziel setzen miissen.

Dorthin stellt die Zaubererin oder der Zauberer vor dem Wiirfeln die Falle und
gewinnt jedes Spiel.

2. Spielfeld mit erwiirfelten Zahlen von 1 bis 6: Aufgrund der Vermutung der
Spielenden, dass die Zahlen manipuliert wéiren, wird vorgeschlagen, dass die Spie-
lenden fiir das zweite Blatt die Zahlen selbst erwiirfeln und in die Felder eintragen.
Die oder der Zaubernde zdhlt unbemerkt den Weg einer beliebigen Startzahl ab
und setzt die Falle auf das letzte Feld, das auf diesem Weg vor dem vor dem Ziel
getroffen wird.

Mit grofler Wahrscheinlichkeit wird bei jeder beliebigen erwiirfelten Startzahl dieses
Feld erreicht.

Erklarung

Martin Kruskal erfand den ,, Kruskal Count“, einen Kartentrick, der auf der Markow-
Kette beruht.

Kruskals benutzte ein Kartenspiel mit 52 Karten. Jede Karte hat einen Wert: Die
Karten mit aufgedruckten Zahlen, haben den entsprechenden Zahlenwert, alle Bil-
der den Wert fiinf und das Ass den Wert 1.

Der Zauberer liasst den Spieler die Karten mischen. Dann wéhlte der Spieler eine
geheime Zahl zwischen 1 und 10, die er dem Zauberer nicht mitteilt. Nun werden
die Karten langsam eine nach der anderen aufgedeckt. Der Spieler zdhlt jede Kar-
te bis zu seiner gedachten Geheimzahl. Die nun aufgedeckte Karte ist die aktuelle
Geheimkarte des Spielers. Mit ihrem Wert zéhlt er weiter bis zu seiner néichsten Ge-
heimkarte. Wieder zéhlte er mit dem neuen Wert zu seiner néchsten Geheimkarte
weiter. Dies wiederholt er, bis alle Karten verbraucht sind.

Die Aufgabe des Zauberers ist es nun, die letzte Geheimkarte zu erraten.

Der Zauberer withlt seine eigene Geheimnummer (irgendeine zwischen 1 und 10)
und folgt der gleichen Abzéhlmethode. So erhélt er seine eigenen Geheimkarten,
und mit grofler Wahrscheinlichkeit ist seine letzte Geheimkarte auch dieselbe wie
die des Spielers.

Das Spielfeld vergroBlert im Vergleich zu dem Kartentrick die Wahrscheinlichkeit
des Gelingens durch kleine Zahlen von 1 bis 6 und macht anschlielend die Erklarung
anschaulicher.
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