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1. Informatik begreifbar machen 

In vielen Köpfen – sowohl bei Erwachsenen wie auch bei Schülern – geistert der Glaube, dass 
Informatik  die Wissenschaft  der  „Computerlehre“  ist.  Schon  der  berühmte  Satz  „In  der 
Informatik geht es genauso wenig um Computer wie in der Astronomie um Teleskope“, der 
dem  Informatiker  Edsger  W.  Dijkstra  (1930 – 2002)  zugeschrieben  wird  [Dij]1,  drückt 
historisch  schon  früh  den  Gedanken  aus,  dass  die  Informatik  den  Computer  nur  als  ein 
Hilfsmittel  und  Medium  nutzt,  genauso  wie  die  Mathematik  den  Taschenrechner.  Die 
Fehlvorstellung,  die  leider  auch  häufig  in  den  Schulen  vermittelt  wird,  zeigt,  dass  hier 
Aufklärung nötig ist. 

Die  geringe  Anzahl  an  Studienanfängern  im  Fach  Informatik  (und  den  ihr  nahestehenden 
Fächern)  ist  sicherlich  auch  eine  Folge  dieser  Fehlvorstellung.  Persönliche  Gespräche mit 
Schülerinnen und Schülern zeigen immer wieder, dass eine falsche Vorstellung von dem Fach 
und dem, womit man  sich beruflich  später beschäftigen wird, dazu  führt, dass die  jungen 
Menschen scheuen, Informatik zu studieren oder einen der Informatik verwandten Beruf zu 
ergreifen. 

Somit stellt sich die Frage, wie man jungen Menschen, aber auch anderen Interessenten, die 
Informatik  „begreifbar“  machen  kann,  wobei  das  Wort  greifen hier  durchaus  wörtlich 
genommen  werden  darf.  Schaut  man  in  die  Schule,  dann  sieht  man  schnell,  dass  die 
Fachgruppe  der  naturwissenschaftlichen  Fächer  ein  ganz  besonderes Medium  besitzt, mit 
dem es möglich  ist, naturwissenschaftliche  Sachverhalte  Schülern begreifbar  zu machen – 
das  Experiment.  (Ohne  hier  eine Diskussion  beginnen  zu wollen,  sei  angemerkt,  dass  das 
Experiment selbstverständlich nicht das Allheilmittel ist. Viele Faktoren wie Zeit, Gefahr oder 
auch  Kosten  schränken  den  Experimentaleinsatz  im  Unterricht  ein.)  Der  Vorzug  eines 
Experiments  ist ohne Zweifel aber die Möglichkeit, dass die Lernenden haptisch aktiv  sind 
und  eine  Änderung  bzw.  etwas  beobachten  können.  Hierdurch  wird  eine  Perspektive 
berücksichtigt,  über  die  Martin  Wagenschein  schreibt:  „Ein  Aspekt  kann  nur  dann 
durchschaut werden, wenn man tätig dabei ist, wie er wird.“ [Wag03, S. 12] Dies eröffnet v. 
a. auch denjenigen  in der Lerngruppe neue Chancen, die kognitiv weniger zu  leisten  in der 
Lage sind. 

Die  Frage, die man  sich nun  stellen  kann,  ist, ob  es denn  auch eine Möglichkeit  gibt,  ein 
vergleichbares  Medium  wie  das  naturwissenschaftliche  Experiment  in  den 
Informatikunterricht zu integrieren. Experimente haben dabei immer zum Ziel, das Fach und 
die Thematik begreifbar zu machen. Überlegungen und Beschreibungen dazu findet man  in 
der Literatur [z. B. DiFuc07, S. 31].  

Genau dieser Ansatz  verfolgt  T. C. Bell mit  seinem Ansatz  „Computer  Science unplugged“ 
[Bell95].  Angeregt  durch  diese  Idee  entwickelte  Jens  Gallenbacher  (TU  Darmstadt)  eine 

 
1 Interessanterweise wird an vielen Stellen der Literatur und des Internets das Zitat E. Dijkstra zugeschrieben, 
aber eine eindeutig nachweisliche Quelle ist dem Autor nicht bekannt. 
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Ausstellung mit dem  Titel  „Abenteuer  Informatik“, der ein  gleichnamiges Buch  voranging, 
welches  in kürzester Zeit aufgrund der großen Nachfrage  in einer zweiten Auflage erschien 
[Gal08]. „Im Mittelpunkt steht dabei wörtlich das „Begreifen“ der Thematik“ [Gal09], wobei 
der  Computer  hierbei  eine  untergeordnete  Rolle  spielt,  sodass  dem  im  ersten  Absatz 
kritisierten Aspekt entgegen gewirkt wird.  

Der Autor dieses Berichts ist im Sommer 2008 durch eine Werbung 
im  Internet  auf  die  damals  an  der  Centralstation  in  Darmstadt 
stattfindende  Ausstellung  aufmerksam  geworden  und  hat  diese 
besucht. Von Beginn an war eine Begeisterung  für die Umsetzung 
der  Idee und die Gestaltung der Exponate vorhanden, sodass sehr 
schnell der Wunsch bestand, diese Ausstellung auch Schülern und 
Lehrkräften im Raum Koblenz zugänglich zu machen. [AI] 

Abb. 1: Logo „Abenteuer 
Informatik“ [AI] 

 

2.  „Abenteuer Informatik“ an der Universität in Koblenz 

Der  Fachbereich  Informatik  der  Universität  Koblenz‐Landau  ist  schon  seit  einigen  Jahren 
dabei,  durch  Veranstaltungen  verschiedenster  Art  den  universitären  Elfenbeinturm  zu 
verlassen und  sowohl das  Fach  Informatik als auch die Arbeitsgebiete  im  Fachbereich der 
breiten  Öffentlichkeit  vorzustellen.  Seit  dem  Jahr  2006  findet  jährlich  eine  „Nacht  der 
Informatik“  auf  dem  Campus  statt  [NdI].  Speziell  für  Schulklassen werden  ganzjährig  die 
Schülerinformationstage des Fachbereichs angeboten [SIT]. Aber auch öffentliche Vorträge, 
wie z. B. das Wirtschaftsinformatikerforum [WIF], runden das Angebot ab.  

Um keine Monotonie im Angebot der Veranstaltungen aufkommen zu lassen, beschloss der 
Fachbereichsrat  für  das  Jahr  2009  anstelle  einer  „Nacht  der  Informatik“  die  Woche 
„Abenteuer  Informatik“  auszurufen.  Kernpunkt  bildete  die Wanderausstellung  in der Aula 
der Universität, die durch ein Rahmenprogramm ergänzt wurde.  

Die  Ausstellung  wurde  im  Rahmen  der  Antrittsvorlesung  von  Prof.  Dr.  York  Sure  am 
25.06.2009   feierlich eröffnet. An den folgenden Tagen war das „Abenteuer Informatik“ für 
Schulklassen  nach  vorheriger  Anmeldung  und  für  private  Besucher  bis  zum  03.07.2009 
geöffnet.  Die  hohe  Anzahl  von  fast  800  Besuchern  zeigte  die  positive  Resonanz  der 
Veranstaltung. 

Mit dieser Woche „Abenteuer Informatik“ waren zwei wichtige Ziele verbunden. Zum einen 
wollte  sich  der  Fachbereich  Informatik  der  Öffentlichkeit  öffnen  und  Interessenten  die 
Möglichkeit bieten, Antworten  auf  alltägliche  Fragen, die  aus dem Bereich der  Informatik 
kommen, zu beantworten. Zusätzlich wurde über das Angebot des Fachbereichs  informiert. 
Das andere Ziel richtete sich an die Schulen  in einem Umkreis von rund 100 km. Einerseits 
konnte den Schülern die Möglichkeit gegeben werden, die Universität kennenzulernen, das 
Studienangebot  in  Augenschein  zu  nehmen,  aber  v.  a.  die  Informatik  von  einer 
anwendungsorientierten Seite kennenzulernen, die  im Unterricht meist zu kurz kommt. Die 
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Werbung  erfolgt  anhand  von  Flyern  [FAI],  die  den  Schulen  zugesandt wurden,  aber  auch 
durch Auslage in öffentlichen Einrichtungen in der Stadt Koblenz. 

 

3. Die Exponate der Ausstellung „Abenteuer Informatik“ 

In  der  Koblenzer  Aula  der  Universität  waren  14 
Exponate ausgestellt, die alle einer gewissen Systematik 
folgten.  Die  Themen  wurden  anhand  eines  Quaders 
präsentiert (vgl. Abb. 2). Auf der ersten Seite wurde der 
Besucher mit einer alltäglichen Frage oder einem Rätsel 
konfrontiert  und  aufgefordert,  nach  einer  Lösung  zu 
suchen. Dabei lagen immer irgendwelche Materialien (z. 
B.  Puzzleteile,  Kärtchen, Gewichte, …)  vor,  sodass  der 
Besucher  selbst  probieren musste  und  sich manchmal 
auch mit einem Computer messen konnte. Beim Gang 
um den Quader im Gegenuhrzeigersinn wurde Seite für 
Seite  schrittweise  der  Lösungsweg  zu  der  gestellten 
Aufgabe  oder  der  Zusammenhang  vorgestellt,  wobei 
sich gleichsam einer öffnenden Blüte die Informatik zum 
Vorschein  kommt,  ohne  jedoch  einen  oder  mehrere 
Alltagsbezüge zu vergessen. 

Abb. 2: Quader der Exponate 

Die folgende Übersicht gibt einen Überblick über die ausgestellten Exponate: 

Nr.   Titel  Inhalt  Kurzbeschreibung 
1  Das Affenpuzzle I  NP‐Probleme  Ausgehend  von  einem  leicht  zu  lösenden 

Parkettierungsproblem  zeigt  sich,  dass  eine 
minimale  Vergrößerung  der  Fläche  zu  einer 
immens  größeren  Rechenzeit,  und  damit 
längeren  Lösungsfindung  führt, was ab einem 
gewissen Grad praktisch uninteressant ist.  

2  Das Affenpuzzle II  Berechenbarkeit  Ausgehend vom Parkettierungsproblem  I wird 
nun der Frage nachgegangen, ob man auf der 
Basis  einer  vorgegebenen  Teilmenge  an 
Kacheln  entscheiden  kann,  ob  eine  Fläche 
damit  parkettiert  werden  kann  oder  auch 
nicht. Es zeigt  sich, dass dieses Problem nicht 
entscheidbar ist. 

3  Binäre Magie  Prüfziffern  Ausgehend  von  einem  „Zaubertrick“  wird 
verdeutlicht,  dass  redundante  Informationen 
nötig  sind,  um  Fehler  einer  zerkratzten  CD 
auszugleichen  oder  die  Gültigkeit  einer 
Kreditkarte zu gewährleisten.  
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4  Binär‐Uhr  Binärsystem  Ausgehend  von  einer  Binär‐Uhr  wird  die 
Darstellung  und  das  Zählen  mit  Dualzahlen 
vorgestellt  und  die  Bedeutung  für  den 
Computer erläutert. 

5  Binärwaage  Zahlensysteme  Ausgehend  von  der  Möglichkeit  Dual‐  und 
Dezimalzahlen  gegeneinander  „abzuwiegen“, 
werden  Zahlsysteme  vorgestellt,  das  Rechen 
im  Dualsystem  verdeutlicht  und  durch  einen 
Zaubertrick  die  Systematik  der  Dualzahlen 
herausgestellt. 

6  Codierung I  Formen der Codierung  Neben dem Morse‐ und dem Flaggenalphabet 
werden die ägyptischen Hieroglyphen und die 
Braille‐Schrift vorgestellt. 

7  Codierung II  Formen der Codierung  Als weitere Beispiele zu Exponat 6 werden die 
Bildsprache  Zlango  und  die  SMS‐Sprache 
aufgezeigt;  die  Beschreibung  von  Bildern  in 
Form  von Texten  schließt  sich  an, wobei  SVG  
und XML thematisiert werden. 

8  Flussproblem  Graphen‐ und 
Flusstheorie, Greedy‐
Verfahren 

Ausgehend  von  einem  Flussproblem  eines 
Kanalnetzes  einer  Stadt  wird  durch  eine 
graphentheoretische  Modellierung  dieses 
mithilfe  eines Greedy‐Algorithmus  gelöst;  die 
Idee  wird  durch  das  Beispiel  eines 
Verkehrsflussproblems  und  eines 
Partnervermittlungsproblems erweitert. 

9  Kompression  Informationstheorie  Ausgehend  von  lückenhaften  Texten  werden 
Ansätze  der  Informationstheorie 
(Informationsgehalt  eines  Zeichen)  und 
Codebäume  vorgestellt;  es  geht  letztendlich 
darum, mit möglichst wenig Zeichen möglichst 
viel Information darzustellen. 

10  Schatzsuche  Dynamische 
Programmierung 

Anhand des  Schatzsucherproblems  (maximale 
Anzahl  an  Stücken  besonders  hohen  Wertes 
ohne  Überschreitung  einer  oberen  Schranke 
einzupacken)  wird  ein  Lösungsalgorithmus 
entwickelt,  der  die  optimale  Lösung 
gewährleistet;  dies  führt  dann  zur 
dynamischen Programmierung. 

11  Sortierwaage  Sortiermöglichkeiten  Ausgehend  von  „menschlichem“  und 
„algorithmischem“  Sortieren  werden 
verschieden sortierte Datensätze geboten und 
die Vorteile der Sortierung herausgestellt. 

12  Suche  Durchschnittliche 
Suche, 
Suchmöglichkeiten 

Ausgehend  von  der  Telefonnummernsuche 
wird  erklärt,  welchen  Vorteil  sortierte 
Datensätze  bieten  und  wie  ein  Computer 
Daten auffindet. 

13  Traveling‐
Salesman‐Problem 
(TSP) 

TSP als klassisches 
Beispiel für NP‐
Probleme 

Ausgehend  vom  Euler’schen  Brückenproblem 
werden der Euler‐Kreis und der Hamilton‐Kreis 
einander gegenüber‐ und die unterschiedliche 
Schwierigkeit  bei  der  Problemlösung 
herausgestellt; die Suche nach dem Hamilton‐
Kreis führt zum TSP 
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14  Las‐Vegas‐Card‐
Sort 

Sortierverfahren  Mit  Hilfe  eines  interaktiven  White‐Boards 
(Smart‐Board®) werden  verdeckte  Spielkarten 
sortiert;  drei  Tafeln  mit  unterschiedlichen 
Schwierigkeitsstufen stehen zur Verfügung. 

 

(Die  einzelnen  Seiten  der  Ausstellungssäulen  kann  man  unter  http://www.abenteuer‐
informatik.de/tafeln.html herunterladen.) 

Erstmalig wurden im Rahmen der Ausstellung in Koblenz Exponate zum Affenpuzzle auch in 
englischer  Sprache  gezeigt.  Da  sich  der  Zeitpunkt  der  Summer  Academy  mit  dem  der 
Ausstellung  überschnitt,  bot  dies  auch  die Möglichkeit,  die  ausländisch  Studierenden  und 
Gäste in die Ausstellung einzuladen. 

Abschließend  sei noch angemerkt, dass  sich  im Anhang dieses Berichts eine Übersicht der 
„Werbesprüche“ für die einzelnen Exponate befindet. 

 

4. Der Mehrwert von „Abenteuer Informatik“ 

Im  Abschnitt 1  dieses  Berichts  ist  die  Frage  des Mehrwerts  durch  das  „Begreifen“  schon 
herausgestellt worden.  Sicherlich  ist  das  Erste, was  einen Besucher  einer Ausstellung wie 
„Abenteuer  Informatik“  anlockt,  die  Tatsache,  dass  man  selbst  aktiv  handelnd  wirkt. 
Ausprobieren  und  Testen,  aber  auch  Fragestellungen  mit  logischem  Verstand  zu  lösen, 
charakterisieren  die  Exponate  der  Ausstellung.  Am  Ende  eines  jeden  Exponats  ist  eine 
Fragestellung aus der Informatik, ein Sachverhalt geklärt. Fragen wie „Warum kann der DVD‐
Player  eine  leicht  zerkratzte  DVD  trotzdem  noch  lesen?“,  „Wieso  passen  Goethes 
gesammelten Werke auf eine kleine SD‐Card?“, „Kann ein Computer alle Probleme  lösen?“ 
usw. werden anschaulich beantwortet. Aber ist das schon alles? 

Mehrwert  hat  mehrere  Gesichter.  Es  geht  z.  B.  darum,  dass  die  Thematik  (besser) 
verstanden wird,  dass  die Nachhaltigkeit  des Gelernten  gefördert wird,  und  dass  sich  die 
andere  Lernumgebung  positiv  auf  das  Verständnis  auswirkt.  Dies  soll  im  Folgenden 
ausführlich erläutert werden. 

Die eine Seite, die man betrachten kann,  ist, dass die 
Besucher  (Schüler)  die  behandelte  Thematik,  den 
Lernstoff besser verstehen. Dabei  ist der Blick auf die 
Erarbeitung der Thematik gerichtet. Es  ist mehr wert, 
die Fragestellung beispielsweise nicht nur theoretisch, 
sondern  auch  praktisch  zu  thematisieren.  Hinzu 
kommt,  dass  durch  die  Einbeziehung  des  haptischen 
Sinns ein Thema bzw. ein Zusammenhang begreifbar 
wird und damit „durchdrungen“ werden kann. 

Abb. 3: Mehrwert durch aktives Handeln
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Die  zweite  Seite  des  Mehrwerts  orientiert  sich  an  der  Nachhaltigkeit.  Durch  die  aktive 
Auseinandersetzung  mit  der  Thematik  wird  das  Erlebte  besser  behalten  und  damit 
nachhaltig gespeichert. Zu einem späteren Zeitpunkt steht das Wissen dann zur Verfügung. 

Beide  Seiten  (praktische  Thematisierung  und  Nachhaltigkeit)  werden  im  Rahmen  der 
Ausstellung  „Abenteuer  Informatik“  durch  die  Experimente  umgesetzt,  wobei  diese  sich 
deutlich  von  denen  der  Naturwissenschaften  unterscheiden.  Naturwissenschaftliche 
Experimente konzentrieren entweder  ihr Augenmerk auf Erscheinungen der Natur oder zur 
Erzeugung  neuer  Phänomene  oder  Produkte.  Dabei  wird  der  Versuch  unternommen, 
Gesetzmäßigkeiten  zu erarbeiten und herauszustellen. Dabei gibt es  zwei generelle Wege: 
(1)  Man  stellt  eine  Hypothese  auf  und  verifiziert  oder  falsifiziert  diese  mit  Hilfe  des 
Experiments;  oder  (2)  aufgrund  von  Beobachtungen  gewinnt  man  neue  Erkenntnisse, 
integriert  sie  in das  schon vorhandene System und  leitet neue Aussagen ab.  (Ausführliche 
Betrachtungen  dazu  findet man  z.  B.  in  [Pfe,  S.  292ff]  oder  [Höf,  S.  2ff].)  Dies  sind  die 
typischen  Arbeitsweisen  der  Naturwissenschaften.  Das  Experiment  hat  somit  im 
naturwissenschaftlichen  Unterricht  nicht  nur  ein  didaktisches  Element,  sondern  ist 
gleichzeitig auch das Mittel der Erkenntnisgewinnung.  

Das  Experiment  im  Rahmen  der  Ausstellung  hat  genau 
diese  Kennzeichen  nicht.  Es  werden  weder 
Naturerscheinungen  untersucht,  noch  neue  Phänomene 
oder  Produkte  erzeugt.  Diese  Experimente  haben 
ausschließlich  den  Charakter  der  didaktischen  Seite.  In 
allen  Fällen  geht  es  darum,  die  Zusammenhänge 
begreifbar zu  machen,  wobei  das  Wort  greifen hier 
wörtlich  genommen  werden  darf,  da  mit  den  Händen 
gearbeitet  werden  muss.  Die  Art  des  Begreifens  der 
einzelnen  Experimente  sind  unterschiedlich  und  können 
nicht in eine Einheit zusammengefasst werden. So ist z. B. 
das  Exponat  Schatzsuche  sehr  gut  geeignet,  durch 
Probieren eine sinnvolle Lösungsstrategie zu entwickeln. Mit Hilfe des Affenpuzzles  jedoch 
werden dem Besucher die Grenzen der „Computarisierbarkeit“ aufgezeigt,  sodass er ohne 
mathematische  Kenntnisse  die  Einsicht  erhält, warum  dem Ganzen Grenzen  gesetzt  sind. 
Dies trägt damit zum Verständnis von Zusammenhängen bei.  

Abb. 4: Das Begreifen durch Handeln

Ich  teile  die  gesamten  Exponate  daher  in  zwei  große  Gruppen  ein:  Die  Gruppe  der 
Verständnisexperimente  und  die  Gruppe  der  Entwicklungsexperimente.  Unter 
Verständnisexperimenten  verstehe  ich  Experimente,  die  ausschließlich  durch  ihre 
Durchführung  ein  (ggf.  besseres)  Verständnis  für  den  Sachverhalt  erbringen.  Unter 
Entwicklungsexperimente  verstehe  ich  Experimente, die neben dem besseren Verständnis 
vom Benutzer zusätzlich fordern, dass er einen Lösungsvorschlag für ein gestelltes Problem 
entwickelt.  
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Auf der Basis dieser Unterteilung erhält man folgende Verteilung:  

Entwicklungsexperimente  Verständnisexperimente 
Schatzsuche  Affenpuzzle I & II 
Codierung II  Binäre Magie 
Flussproblem  Binär‐Uhr 
Kompression  Binär‐Waage 
Las‐Vegas‐Card‐Sort  Codierung I  
Sortierwaage  Suche 
TSP   

 

An  zwei  beliebten  Beispielen  der  Ausstellung  soll  das  Greifbar‐Machen  herausgestellt 
werden. Die entsprechenden Ausstellungstafeln befinden sich im Anhang.  

Bei der Schatzsuche wird dem Besucher auf der ersten 
Seite des  Exponats die Aufgabenstellung,  eingekleidet 
in eine Textaufgabe, vorgestellt. Nun probiert man mit 
Hilfe  der  ausgelegten  Gegenstände  und  der 
aufgestellten  Waage  das  wertvollste  Paket 
zusammenzustellen  (vgl.  Abb. 5).  Wenn  man  die 
Lösungsidee  nicht  kennt,  wird  man  sicherlich  relativ 
wahllos mit  der  Zusammenstellung  beginnen  und  im 
Laufe  der  Zeit  durch  systematisches  Probieren  eine 
gute  Lösung  anstreben.  (Mit  etwas  Glück  findet man 
auch  die  optimale  Füllung.)  Auf  der  folgenden 
Exponatsseite  liegen  Magnetkärtchen  aus,  mit  deren 
Hilfe man nun eine  Lösungsstrategie entwickeln kann, 
um  den  Rucksack  sinnvoll  zu  füllen.  Die  geschickte 
Wahl des Rucksacks  ist  als  Stab mit 13  Einheiten  (bei 
der jede Einheit für 1 kg steht) dargestellt. Die Schätze sind unterschiedlich  lange Kärtchen, 
deren Länge die Masse und deren aufgedruckte Zahl den Wert repräsentieren. Durch diese 
grafische Veranschaulichung wird eine geschickte Modellierung erreicht. Die dritte Seite des 
Exponats  beschreibt  eine  Lösungsidee,  die  das  typische  Beispiel  einer  dynamischen 
Programmierung  vertritt.  Die  Bedeutung  und  der  Name  werden  hier  als  fachlicher 
Hintergrund  mitgeliefert.  Auf  der  vierten  Seite  nun  befinden  sich  wieder  Rucksäcke 
repräsentierende Stäbe wachsender Größe (Massen) und viele Magnetkärtchen, mit denen 
man die  Säcke nun nach dem auf der dritten Seite  vorgestellten Algorithmus  füllen  kann. 
Durch  sukzessives  Füllen  erhält  man  letztendlich  den  Rucksack  mit  dem  vorgegebenen 
Maximalgewicht und dem maximalen Wert an Schätzen.  

Abb. 5:  Besucher  „erforscht“  die  Lösung 
durch Probieren 

Ausgehend  von  den  realen Gegenständen  über  die Modellkärtchen  erprobt  der  Besucher 
eine  gute  oder  gar  optimale  Lösung.  (Er weiß  ja  am  Anfang  noch  nicht  einmal,  ob  seine 
gefundene Lösung die Optimale ist.) Durch geschickte Modellierung und Erläuterungen wird 
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man nun langsam an den Lösungsweg heran geführt. Während der Ausstellung gab es sogar 
Schüler,  die  schon  sehr  schnell  auf  der  zweiten  Seite  des  Exponats  durch  geschicktes 
Überlegen  die  Lösung  gefunden  hatten.  Dies  zeigt  ganz  klar,  dass  die  Visualisierung,  die 
Bereitstellung von greifbaren Objekten und das Experimentieren die Erkenntnisgewinnung 
und das Lernen positiv unterstützen. Nach einer ausführlichen Erklärung wird die letzte Seite 
zum Testen des Algorithmus genutzt. Abgesehen von der dritten Seite wird durch Greifen 
der  Gegenstände  die  Entwicklung  der  Lösung  begreifbar,  und  somit  verständlich.  Der 
Anwendungsbezug einer solchen Aufgabe wird auf der zweiten Seite der Ausstellungssäule 
herausgestellt. Somit erweckt die Aufgabe des Schatzsuchers nicht den Eindruck einer reinen 
Knobel‐ oder Rätselaufgabe. 

Zusammengefasst  liegt  bei  diesem  Beispiel  folgende  Struktur  des  Begreifens  vor:  Erstens 
wahlloses Herumprobieren, welches lange dauert; zweitens nach einer Strategie suchen, was 
schwierig  ist; und drittens eine vorgegebene Struktur (Algorithmus) nachvollziehen und mit 
den  eigenen  Bemühungen  aus  zweitens  vergleichen.  Ohne  erstens  und  zweitens  „wirkt“ 
drittens  nicht  besonders,  da man  nicht merkt  und  nicht  an  sich  selbst  erfährt,  dass  der 
Algorithmus eine langwierige und schwierige Lösungssuche auf einfache Weise abkürzt.  

 

Ein  Beispiel  aus  der  Gruppe  der 
Verständnisexperimente  ist  das 
Affenpuzzle.  Auf  der  ersten  Seite 
bekommt der Besucher die Aufgabe 
aus vier Kacheln, auf denen Rümpfe 
oder Köpfe  von Affen  skizziert  sind 
(vgl. Abb. 6), ein vorgelegtes Muster 
so  zu  legen,  dass  entsprechend 
farbige  Unter‐  und  Oberkörper 
zusammen  passen.  Dies  ist  eine 
leicht  zu  lösende  Aufgabe,  da  vier 
Farben  zur  Verfügung  stehen.  Der 
Computer ist sogar in der Lage rund 
1,5 Millionen solcher Puzzles in einer Sekunde zu lösen. Auf der folgenden Seite liegt nun ein 
4x4‐Feld  (also  für 16 Kacheln) vor. Dieses  ist  zwar  lösbar, aber man benötigt deutlich viel 
mehr  Zeit  dafür.  Allein  für  den  Computer  ist  der  Lösungsaufwand  um  das  16000‐fache 
größer als im ersten Fall, aber immerhin schafft er 100 solcher Puzzles in einer Sekunde. Die 
dritte  Seite  stellt  den  Besucher  mit  dem  6x6‐Feld  vor  eine  (fast)  ausweglose  Situation. 
Während ein Rechner  für ein 5x5‐Puzzle etwa eine Minute benötigt,  sind es  im Fall eines 
6x6‐Feldes schon knapp ein Jahr. Die letzte Seite des Exponats widmet sich der Erläuterung 
und Bedeutung von NP‐Problemen. 

Abb. 6: Ein Besucher versucht sich an der Parkettierung  
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Im Gegensatz zum ersten Beispiel wird hier kein Lösungsweg entwickelt,  jedoch wiederum 
durch Greifen das Problem begreifbar gemacht. Durch das aktive Handeln bekommt man ein 
Gefühl für die Problemklasse und kann – wie  im ersten Beispiel – das Ganze durchdringen. 
Der Mehrwert ist das Gefühlte. 

Zusammenfassend  gilt  für  dieses  Beispiel:  Erstens  wird  der  Besucher  durch  einen 
spielerischen Einstieg an die Thematik herangeführt; zweitens bekommt er die Erklärung und 
Begründung für den Sachverhalt; drittens wird der Bezug zum Alltag hergestellt. 

An den beiden vorgestellten Beispielen erkennt man noch einmal den Unterschied zwischen 
Entwicklungsexperiment  (Probieren  –  Strategie  entwickeln  –  Algorithmus  aufstellen  oder 
verifizieren)  und  Verständnisexperiment  (spielerischer  Einstieg  –  Begründung  eines 
Sachverhalts und Übertragung auf die Informatik – Alltagsbezug). 

 

Eine ganz andere Seite des Mehrwerts – losgelöst von der Ausstellung – zeigt sich durch den 
vom Klassenraum losgelösten Lernort. Aus Erfahrung weiß jeder, dass man Zusammenhänge, 
Erfahrungen, Antworten,  usw.  besser  verinnerlicht, wenn man  sie mit  einem  besonderen 
Ereignis  verbinden  kann.  Und  solch  ein  Ereignis  kann  der  Besuch  einer  Ausstellung  wie 
„Abenteuer Informatik“ sein. 

In  den  letzten  Jahren  hat  der Unterricht,  der  außerhalb  des  Klassenraums  stattfindet,  an 
Bedeutung  gewonnen.  Exkursionen  und  Besuche  von Ausstellungen, Veranstaltungen  und 
Unterricht  an  ausgewählten  Orten  nehmen  deutlich  zu.  Auslöser  –  im  positiven  Sinne 
gemeint  –  ist  die  Unterrichtsentwicklung  hin  zum  handlungs‐  und  problemorientierten 
Unterricht. Welche  didaktische Bedeutung  hat  nun  in  diesem  Zusammenhang  der Besuch 
einer Ausstellung? 

Zuerst einmal ist es der Unterricht, der außerhalb des Klassenraumes stattfindet, und damit 
das Sitzen an Tischen orientiert  in eine Raumrichtung  (nach vorne  zur Lehrkraft), aufhebt, 
wodurch  die  Schüler  sich  im  gesamten  Ausstellungsbereich  verteilen  können.  An  einem 
anderen Ort  in  Kleingruppen  oder  gar  alleine  sich  einem  Thema widmen,  und  damit  die 
Chance  zu  haben,  Schwerpunkte  nach  Interessenlage  zu  bilden,  charakterisieren  den 
Ausstellungsbesuch.  Ein  Ausstellungsexponat wird  sehr  ausführlich  erkundet,  ein  anderes 
eher oberflächlich betrachtet. Dadurch, dass jeder Schüler selber bestimmen kann, wie lange 
er sich mit einem Thema auseinandersetzt und wie viel Zeit er sich nimmt, kann er seinem 
eigenen Lerntempo gerecht werden. Da die Exponate  immer wieder dazu anregen, sich mit 
der Thematik genauer und ausführlich auseinander zu setzen, beginnen die Schüler aktiv zu 
handeln, was  die  Forderung  nach  einem  handlungsorientiertem  Unterricht  entspricht.  In 
manchen Fällen ergibt sich auch die Chance, was jedoch im Rahmen dieser Ausstellung nicht 
möglich war, ein Produkt zu entwickeln, was die Schüler mit nach Hause nehmen können.  

Sollte  die  Lehrkraft  die Möglichkeit  haben,  sich  die  Ausstellung  im  Vorfeld  anzuschauen, 
dann kann  sie Arbeitsaufträge  für die Schüler vorbereiten und  somit ein wenig  lenkend  in 
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den Besuch eingreifen. Dies hat die Vorteile, dass Schüler sich nicht zu einseitig oder gar zu 
lange mit dem einen oder anderen Exponat beschäftigen, sondern dass vorbereitend für den 
noch nachfolgenden Unterricht oder zur Reflexion des schon gelaufenen Unterrichts die eine 
oder andere Thematik besonders betont wird. 

Insgesamt ist der Betreuungsaufwand für den Lehrer bei einem solchen Besuch sehr gering. 
Abgesehen  von  der  Organisation  (Anmeldung  zur  Ausstellung  und  Planung  des  Transfers 
Schule – Ausstellung) kann der Lehrer sich vollkommen zurückziehen. Ist ihm die Ausstellung 
im Vorfeld bekannt, kann er  indirekt  lenkend  (z. B. durch Arbeitsaufträge) auf den Besuch 
einwirken.  Ansonsten  kann  er  die  Schüler während  des  Besuchs  beobachten  und  ggf.  als 
Ansprechpartner bei Unklarheiten zur Verfügung stehen. 

 

5. Die Umfrage  

Im Rahmen der Ausstellung wurde eine Befragung der Besucher durchgeführt. Dabei wurde 
zwischen  den  Gruppen  „Schüler“,  „Lehrer“  und  „Besucher“  unterschieden.  (Besucher 
umfasst  den  Personenkreis,  der  zu  den  allgemeinen  Öffnungszeiten  die  Ausstellung 
besuchte.) Nicht alle, die die Ausstellung gesehen haben, haben eine Bewertung abgegeben 
bzw.  abgeben  wollen.  Die  Umfrage  hatte  das  Ziel,  nicht  repräsentativ  zu  sein,  sondern 
ausschließlich  diejenigen  wieder  zuspiegeln,  die  bereits  gekommen  sind,  ohne  dass  wir 
untersuchen wollten, wie diese Gruppe zustande gekommen  ist. Wir setzen voraus, dass es 
sich um solche Teilnehmer handelt, die hauptsächlich aus Anregung von Lehrern gekommen 
sind, die teilweise, aber nicht alle, ein Eigeninteresse mitbringen, die also eine neutrale oder 
positive  Voreinstellung  haben. Wir wollten wissen,  ob  die  Voreinstellung  verbessert  oder 
verschlechtert wurde, und speziell welche Exponate dazu beigetragen haben. Das Ergebnis 
ist keine repräsentative Aussage, sondern eine Tendenzaussage über die bereits gewonnene 
Besucherklientel.  Daher  lässt  sich  aus  der  Umfrage  auch  keine  These  bestätigen  oder 
widerlegen,  jedoch  kann  man  eine  Tendenz  der  Zufriedenheit  und  auch 
Verbesserungsvorschläge daraus ableiten.  

Am  Interessantesten  ist  natürlich  die  Frage  nach  der  langfristigen  Wirkung,  die  diese 
Ausstellung hat. Dies lässt sich aber nicht verifizieren, da mit keinem der Lehrer eine solche 
Beobachtung  im  Vorfeld  der  Ausstellung  abgesprochen  worden  war,  und  das  Herstellen 
eines Kontaktes zum jetzigen Zeitpunkt viel zu aufwendig ist. Hätte man von Beginn an eine 
wissenschaftliche Untersuchung über die langfristige Wirkung angestrebt, dann wären zuerst 
einmal  zwei  Schülergruppen  zu  bilden  gewesen:  Die  eine  Gruppe,  die  die  Ausstellung 
besucht hätte, und die  andere Gruppe, die ohne Ausstellungsbesuch unterrichtet worden 
wäre.  Nachdem man  sich  in  einem  nächsten  Schritt  auf  ein  Thema  geeinigt  hätte  (z.  B. 
Sortierverfahren),  wäre  zu  klären  gewesen,  in  welcher  Phase  der  Behandlung  des 
Unterrichtsstoffes  man  das  entsprechende  Exponat  einsetzt:  z.  B.  zu  Beginn  der 
Unterrichtsreihe,  innerhalb der Unterrichtsreihe oder kurz nach Abschluss des Themas  zur 
Reflexion. Eine  später angesetzte Überprüfung  (z. B. ein  Schuljahr  später) müsste dann  in 
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allen Gruppen geschrieben werden, um einen Effekt beobachten zu können. Zu Bedenken ist 
ferner,  dass  die  Population  der  Schülerschaft  sehr  groß  sein  müsste,  damit  eine 
wissenschaftliche  Aussage  abgeleitet  werden  könnte.  Alleine  diese  ersten  Überlegungen 
zeigen, dass dieser Aufwand neben der Organisation und Durchführung nicht  zu meistern 
war. 

Die Fragen, auf die sich die Befragung konzentrierte, waren2: 

(a) Wie hat die Ausstellung als solche gefallen? Wie wurde die Form der Ausstellung 
empfunden? 

(b) Welche Exponate waren am interessantesten und haben am besten gefallen?  
(c) Auf welchem Wege  ist  der  Besucher  auf  die Ausstellung  aufmerksam  gemacht 

worden? (Dieser Frage hat v. a. Marketing‐Hintergründe.) 

Auch wenn diese Umfrage  zu  keiner großen wissenschaftlichen Untersuchung beiträgt,  so 
lässt sich mit diesen Fragen durchaus ableiten, ob die Ausstellung eine sinnvolle Methode ist, 
um Leute an die Informatik zu führen. Die Übertragbarkeit auf die Schule und den Unterricht 
kann man ersehen, wenn man die Reaktionen der Schüler sammelt.  

 

6. Die Auswertung  

Das  nebenstehende  Diagramm  zeigt,  dass 
die  Ausstellung  als  solche  sehr  gut 
angekommen  ist und gefallen hat, da 88 % 
der  Besucher  die  Note  sehr  gut  oder  gut 
vergeben haben.  

Abb. 7: Gesamturteil
 

 

Die relative Verteilung der Noten kann man folgender Tabelle (Angaben in %) entnehmen: 

Gruppe  1  2  3  4  5  6 
Schüler  16,24  69,23  11,97  1,71  0,85   0 
Besucher  50  41,94  6,45  0  0  1,61 
Lehrer  42,86  52,38  4,76  0  0  0 
Gesamt  29,5  59  9,5  1  0,5  0,5 
 

Interessant  ist, dass sowohl die Lehrer (95 %) und die Besucher3 (92 %) die Ausstellung gut 
bzw. sehr gut fanden. Die Schüler stimmten dem nur mit rund 75 % zu, was sicherlich daran 
                                                            
2 Der Fragenkatalog befindet sich im Anhang. 

 
 

3 Bei den Besuchern kann man im Gegensatz zu den Schülern davon ausgehen, dass diese an Informatik 
interessiert sind. 
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liegt, dass sie teilweise als Kurse von dem entsprechenden Fachlehrer gedrängt worden sind, 
die Ausstellung zu besuchen.  

Die folgende Abbildung zeigt die Beliebtheit der Exponate:  

Abb. 8: Bewertung einzelner Exponate4 
 

In  dieser  Abbildung  sind  alle  drei  Befragungsgruppen  zusammengefasst,  wobei  die  der 
Schüler am stärksten ist, gefolgt von der Gruppe der Besucher, während die Lehrer mit dem 
geringsten Anteil vertreten sind. Eine differenzierte Aufschlüsselung der Beliebtheit zeigt:  

Insbesondere  bei  den 
Schülern  kam  das  Las‐Vegas‐
Card‐Sort  (vgl. Abb. 9)  am 
besten  an,  während  kein 
Lehrer dieses auf dem ersten 
Platz  wählte.  Interessant  ist, 
dass  die  Besucher  das 
Affenpuzzle  sehr  faszinierte, 
jedoch  bei  den  Lehrern  eher 
auf  den  letzten  Platz  rückte. 
Während  die  Lehrer  die 
Schatzsuche präferierten, war 
dieses Exponat bei den Schülern nur an zweiter Stelle genannt; auch die Besucher ließen sich 
hiervon kaum begeistern. 

Abb. 9: Besucher beim Sortieren der Spielkarten (LVCS) 

 
 

                                                            
4 Das Exponat „Mozart“ ist kein reguläres Ausstellungsstück, sondern war eine Ergänzung der Koblenzer 
Ausstellung. Es handelt sich dabei um das Mozart’sche Würfelspiel zur Komposition eines Menuetts, welches 
mit Hilfe eines Simulationsprogramms umgesetzt wird. Dieses Exponat konnte mit freundlicher Genehmigung 
des Mathematikums in Gießen aufgestellt werden. [vgl. auch Beilage zu LOG IN 11 (1991) Heft 5] 
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Insgesamt ist noch interessant, dass die Verteilung der Interessen für ein einzelnes Exponat 
bei den Besuchern doch sehr verteilt war, während sich bei den Schülern sehr klare Spitzen 
und bei den Lehrern klare Spitzen herauskristallisiert haben, die aber unterschiedlich waren. 
Zusammenfassend sieht die Verteilung so aus: 

  Gut gefallen  Weniger gefallen 
Schüler   LVCS, Affenpuzzle, Codes/Morsen  Wegoptimierung, Flussproblem 
Lehrer  Schatzsuche, binäre Magie, 

Komprimierung, Sortieren 
Affenpuzzle, Codes/Morsen, 
Wegoptimierung 

Besucher  LVCS, Affenpuzzle, Binäruhr  Komprimierung 
 

Zu  Beginn  der  Ausstellung  wurde  den  Schulklassen 
(und  auf  Wunsch  auch  den  Besuchern)  eine  kurze 
Einführung  in die Ausstellung anhand der Vorstellung 
zweier  Exponate  (i. d. R.  Affenpuzzle  und  Binäre 
Magie) gegeben. Dies hatte den Sinn und Zweck, dass 
die  Schüler  sich  nicht  wahllos  innerhalb  der 
Ausstellung  bewegen  sollten,  dass  sie  erfuhren,  wie 
die einzelnen Exponate konstruiert  sind, und dass  sie 
keine  Scheu  hatten,  mit  den  Ausstellungsstücke  zu 
experimentieren. (Im Fall der Binären Magie macht es 
auch nur  Sinn, dass einer, der die Ausstellung  kennt, 
als  Zauberer  fungiert  und  die  Besucher  durch  das 
Kunststück in das Exponat einführt.) 

Abb. 10: Einführung in die Ausstellung

Danach mussten die Schülerinnen und Schüler auf Erkundung gehen. Insgesamt wurde diese 
Einführung als positiv bewertet, wie untenstehendes Diagramm zeigt. 
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Abb. 11: Bewertung der Einführung in die Ausstellung 
 

Abschließend galt das  Interesse der Werbung  für die Ausstellung. Folgendes Bild ergab die 
Auswertung:  Im  Bereich  der  Schüler  sind  knapp  96 %  durch  ihren  Lehrer  auf  die 
Veranstaltung aufmerksam gemacht worden, und nur rund 2 % durch Plakat oder Flyer. Mit 
41 % war das Plakat und mit 32 % der Flyer das Mittel, über das die Lehrkräfte  informiert 
worden  sind.  Knapp  19 %  sind  durch  Kollegen  darauf  hingewiesen worden, während mit 
7,5 % die Presse und mit knapp 4 % der Schulverteiler der Gruppe „Didaktik der Informatik“ 
das  Informationsmittel waren. 36 % der Besucher  sind durch Freunde und 18 % durch das 
Internet aufmerksam gemacht worden. Mit  jeweils  rund 10 %  sind der Flyer, die  Internet‐
Community, das Plakat und das Regionalfernsehen die dritte Gruppe an Werbemitteln. 

 

7. Fazit und Ausblick 

Insgesamt  kann  die  Ausstellung  für  die  Universität  und  für  den  Fachbereich  als  Erfolg 
verbucht werden. Dies zeigt sich durch die hohe Anzahl der Besucher, an den ausgebuchten 
und  für  Schulklassen  reservierten  Zeitblöcken  am  Vor‐  und  frühen  Nachmittag  und  der 
insgesamt  sehr  positiven  Resonanz,  was  durch  die  Umfrage  belegt  wird.  Das  Ziel  des 
Fachbereichs mit dieser Ausstellung – nämlich  Informatik  Interessierten anschaulich näher 
zu bringen und für den eigenen Fachbereich zu werben – kann als erfüllt eingestuft werden. 
Die Besucherzahlen haben die Erwartungen übertroffen. Ob diese Ausstellung  jedoch dazu 
beitragen wird, den Anteil der  Informatikstudierenden am Standort Koblenz zu vergrößern, 
kann zu diesem Zeitpunkt noch nicht geschlossen werden. Eine regelmäßige Befragung unter 
den  Studienanfängern  im  Rahmen  der  Orientierungsphase  wird  dies  womöglich  in  der 
Zukunft zeigen. 
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Die Besuchszeiten mit Schulklassen, zu denen man sich anmelden musste, waren vollständig 
ausgebucht.  Die  Befragung  zeigte,  dass  der  Zugang  zu  unterschiedlichen  Themen  der 
Informatik Lehrer, Schüler und Besucher begeisterte, wenn auch die Interessen an einzelne 
Exponate  unterschiedlich waren.  Der Weg,  Themen  der  Informatik  durch  eine Mitmach‐
Ausstellung näher zu bringen und damit  Interesse  für die Zusammenhänge zu wecken,  fiel 
auf fruchtbaren Boden. 

Ein Wermutstropfen  ist,  dass  die  Ausstellung  nur  zeitlich  begrenzt  zur  Verfügung  steht. 
Sicherlich wäre es sinnvoll, wenn man immer dann auf einzelne Exponate für den Unterricht 
zurückgreifen  kann, wenn  die  entsprechenden  Themen  im  Unterricht  behandelt werden. 
Glücklicherweise  sind  viele  der  Exponate  so  gestaltet,  dass  man  die  Idee  mit  in  den 
Unterricht nehmen kann. Eine reale Waage am Exponat „Schatzsuche“ z. B. ist sicherlich sehr 
motivierend, aber nicht zwingend notwendig. Allein schon die Kärtchen für die Entwicklung 
der Lösungsstrategie stehen als Bastelbögen im Buch „Abenteuer Informatik“ zur Verfügung, 
sodass  dadurch  die  Möglichkeit  der  anschaulichen  Behandlung  der  dynamischen 
Programmierung unabhängig von der Ausstellung besteht . 

Trotz  der  schon  großen  Anzahl  an  Exponaten  und  der  Anzahl  an  alltagsrelevanten 
Themengebieten, die  in der Ausstellung abgedeckt werden, wird mit dieser Ausstellung nur 
ein  begrenzter  Anteil  von  Informatik  thematisiert.  Es  fehlen  z.  B.  die  Bereiche 
Ingenieursinformatik, Verteilte Kommunikation, Rechnerarchitekturen. Aus dem Bereich der 
Ingenieursinformatik  wird  z.  B.  das  Thema  „Echtzeitsysteme“  nicht  aufgegriffen.  Dieses 
Thema wird trotz seiner Alltagsrelevanz auch nicht entsprechend im Informatikunterricht der 
Allgemein  und  Berufsbildenden  Schulen  behandelt.  Daher  arbeitet  die  Gruppe  der 
Fachdidaktik des Fachbereichs  Informatik die Thematik  für den Unterricht auf und möchte 
eines Tages durch ein entsprechendes Exponat zu diesem Thema die Ausstellung bereichern. 

Abenteuer  Informatik  –  Ein  Versuch  die 
Informatik  den  Menschen  in  ihrem  Alltag 
bewusst zu machen und sie vom Elfenbeinturm 
der Wissenschaft  nach  unten  zu  tragen,  dort 
wo  jeder  jeden  Tag  mit  ihr  in  Berührung 
kommt.  Informatik entdecken und daran Spaß 
haben, das ist das Ziel. Vielleicht trägt dazu das 
weltgrößte Affenpuzzle bei? 

Abb. 12: Besucher bei der Teilnahme am 
weltgrößten Affenpuzzle  
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Anhang 

I. Werbung für die Exponate 
 

1. Binäre Magie 

Eine verkratzte DVD, die trotzdem abgespielt werden kann – Warum funktioniert das denn? Oder 
ist es Magie? Lassen sie sich von den binären Zahlen verzaubern! Nebenbei lernen Sie dann auch 
die „Tricks“ von Kreditkarten kennen. 

 

2. Welche Tour nehmen Sie? 

Sie kennen das „Problem des Handlungsreisenden“? Nein? Gesucht ist der kürzeste Weg durch 
eine Tour von Städten. Kennen Sie jemanden, der tagtäglich diese Aufgabe lösen darf? Aber 
sicherlich – Navigationssysteme. Und Sie können selbst zum Navigationssystem werden ... 
Probieren Sie es aus! 

 

3. Das Affenpuzzle 

Puzzeln, das kann doch jedes Kind! Wenn Sie das noch glauben,  dann meistern Sie einmal unser 
„gefürchtetes“ Affenpuzzle. 

PREMIERE: Erstmalig sind Exponate in englischer Sprache vertreten. 

For our foreigner guests: You will find the explaination and all the other necessary parts of the 
game also in English. 

 

4. Das Problem des Schatzsuchers 

Sie wollten immer schon einmal an der Seite eines legendären Indianer Jones oder eines Jim 
Hawkins stehen? Helfen Sie Professor Jonas, die Falle zu überwinden, die ihn und den Schatz den 
Weg aus der Pyramide verwehrt. Keine Angst, die Informatik wird Ihnen helfen! 

 

5. Codes im Alltag: Morsen 

Morsen und codieren: Mythos und Alltag zugleich. Hier haben Sie die einzigartige Möglichkeit 
Altes und Bekanntes wie Morsecode, Flaggenalphabet, Hieroglyphen, Blindenschrift, aber auch 
Modernes, wie Zlango, SMS‐Sprache oder SVG kennen zu lernen und sogar anzuwenden. Werden 
Sie Meister im Codieren! 
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6. Die Informatik von Buchstaben 

An o ein Tüein au er Tae, iete en uen inein, ette in au ie uter un ate i au en e na au. 

Wie, Sie haben das nicht verstanden? Dann probieren Sie dies einmal zu lesen: 

Hns zg n Tchln s dr Tsch, wcklt dn Klmpn hnn, stzt hn f d Schltr nd mcht sch f dn Wg nch Hs. 

Haben Sie das verstanden, auch wenn es sich um denselben Text handelt? Und was hat das mit 
Informatik zu tun? Schauen Sie selbst! 

 

7. Alles im Fluss 

Ein Ort, eine Baustelle, ein enges Kanalsystem, viel benötigtes Wasser und eine Aufgabe. Lösen 
Sie mithilfe der Informatik das Leitungsproblem des Ortes Schilda. Die Menschen dort brauchen 
Sie! 

 

8. Telefonnummernsuche 

Eine Telefonnummer mit Hilfe eines Computers zu suchen, dafür braucht man heutzutage nur 
zwei, drei Klicks und ... fertig! Aber wie funktioniert dies? Wussten Sie, dass eine „Schnelle 
Suche“ in der Mitte und nicht von vorne beginnt?  

 

9. Sortieren wie ein Computer 

Weltweit verbringen die Computer im Mittel 25% ihrer Zeit „nur“ mit Sortieren von Daten. 
Zeitverschwendung oder gar sinnlos? Wir werden Sie vom Gegenteil überzeugen, indem Sie 
selbst zum Computer werden. 

 

10. Das Waag‐nis 

11001.110. ‐ Scheinbar eine Reihe von Zufallszahlen ohne Inhalt. Aber hinter dieser Zahlenreihe 
verbirgt sich der 25.06., der Beginn unserer Ausstellung. Dieses Binärsystem ist die Basis mit dem 
jeder Computer arbeitet, auch der vor Ihren Augen. Lernen Sie Ihren Partner besser kennen, 
indem Sie in die Welt aus Nullen und Einsen eintauchen. 
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II. Die Exponatstafeln „Schatzsuche“ 
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III. Die Exponatstafeln „Affenpuzzle I“ 
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IV. Fragebogen der Umfrage 
Beispielhaft ist hier der Bogen der Schüler abgedruckt; die anderen Bögen sind ähnlicher Art. 
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