
Paper Computer Science   

 

Deadlock  1 

 

 

Paper Computer Science Experiment 
 

 

Great 

Principles 

 
of Computing 

 

 

Coordination 
(Netzwerke) 

 

 
Thema 

 

 
Deadlock 
 

 

 
Unterrichtsfor

m 

 

 
 
Gruppenarbeit 
 

 

 
Voraussetzung 

 

 
In einem Deadlock, wartet jeder Prozess auf ein Ereignis, das 
nur ein anderer Prozess auslösen kann. 
Ein Beispiel für eine Verklemmung aus dem realen Leben ist 
eine Strassenkreuzung, an der von allen vier Seiten Autos 
gekommen sind und nun  darauf warten, dass das jeweils 
rechts wartende Auto zuerst fährt. 
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                     Quelle: http://csunplugged.org/routing-and-deadlock 

 

 

 
Material 

 

 

 Ein Jasskartenspiel 
 

 
 
oder 

 2 x 6 unterschiedlich farbige Kärtchen 
 

 
 
oder 

 Kopiervorlage als Brettspiel plus 2 x 6 unterschiedlich 
farbige Spielfiguren, Buchstabenpaare o.Ä. 
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       Quelle: http://csunplugged.org/routing-and-deadlock 

 

 

 
Zeitdauer 

 

 
 
Erklärung durch die Lehrkraft und Gruppenarbeit total 10 Min. 
 

 

 
Vorgehen 

 

 

 6 Schüler/innen sitzen in einem Kreis. 

 Jeder Person wird eine Farbe, ein Buchstabe, eine Zahl 
o.Ä. zugewiesen. Es existieren je 2 Spielmarken 
derselben Farbe (von einer Farbe gibt es nur 1 
Spielmarke, damit immer eine Hand frei bleibt). 

 Jede Spielerin (ausser einer) erhält nun zufällig 2 
unterschiedlich farbige Spielmarken (Kein Spieler sollte 
zu Beginn eine Marke der eigenen Farbe besitzen). 

 Die Spieler/innen geben die Farben herum, bis jede/r 2 
Marken seiner zugewiesenen Farbe besitzt. Das Ziel des 
Spieles ist, dass ALLE Personen ihre 2 Farben in den 
Händen halten. 

 Regeln: 
o In jeder Hand darf sich höchstens 1 Marke befinden 
o Eine der beiden Spielmarken darf nur an den direkten 

Nachbarn mit einer freien Hand im Kreis weiter 
gegeben werden. 
 

 

 
Varianten 

 
Man darf während des Spiels nicht sprechen. 
 
Das Spiel wird mit anderen Graphen gespielt 
(vgl. Kopiervorlage). 

http://csunplugged.org/routing-and-deadlock
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Hier bekommen die Schüler/innen die Aufgabe, sich der 
Grösse nach auf der Linie zu sortieren und dabei immer 
wenigstens einen Fuss auf der Linie zu belassen. Auch diese 
Übung ist nur durch irgend eine Form gegenseitiger 
Absprachen lösbar. 
 
 

 

 
Weitere Ideen 

 
Computer Science Unplugged: The Orange Game  
http://csunplugged.org/routing-and-deadlock 
 
Eine Flash Spiel dieser Aktivität 
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 http://www.info-study.net/unplugged/activity10-j.html 
 
TrafficJam Spiel von Christoph Siegel, Jörn Steffen, Luis 
Wennberg und Michael Weiss 
http://www.gymmuenchenstein.ch/weiss/TrafficJam.exe 
 
Ein weiteres Beispiel für einen Deadlock ist das 
Philosophenproblem 
http://de.wikipedia.org/wiki/Philosophenproblem 
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Quelle: http://csunplugged.org/sites/default/files/activity_pdfs_full/unplugged-10-
routing_and_deadlock.pdf
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