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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).
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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 ®

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


https://matsam.fg-ibn.gi.de

	Handversuche für den Informatikunterricht
	Paritätsbit
	Material

	Durch eine Karte sehen
	Material

	Eine Karte codieren
	Material

	Magische Tafeln
	Durchführung
	Material
	Wie funktioniert das Ganze?

	Zauberwürfel

