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TIC TACTOE
ALGORITHMUS

Schulerlnnen bringen das Tic Tac Toe Spiel in die
richtige Reihenfolge und erstellen somit einen
Spielealgorithmus.

Zielgruppe: Sekundarstufe 1/2

Fach: nicht fachbezogen
Lehrplanbezug: Computational Thinking
Dauer: 10-20 Minutes

Diagrammtyp: Aktivitatsdiagramm
Sprache: Deutsch

MODELING AT SCHOOL
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Challenge

Vervollstandige das Aktivitatsdiagramsmm mit den Aktivitaten in

den Kreisen und erschaffe somit einen Tic Tac Toe Algorithmus!

F 4

Schon gesehen?

Im Diagramm sind zwei
Verzweigungen und eine
Schleife eingebaut.
Versuch sie zu finden und
markiere sie.

Nachste/r
Spieler/in ist
an der Reihe

Noch freie
Kastchen
vorhanden?
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Spielfeld
(3x3 Feld)
zeichnen

Spieler/in mit
diesem Symbol
hat gewonnen

.

™

Nein

Hein

Drei gleiche Symbole Warten bis
in einer Reihe, Spalte man an der
oder Diagonale? Reihe ist

(eigenes) Symbol
in ein freies
Kastchen schreiben

Spielergebnis:
Unentschieden
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Challenge
Vervollstandige das Aktivitatsdiagramsmm mit den Aktivitaten in
den Kreisen und erschaffe somit einen Tic Tac Toe Algorithmus!

Start ?
Spielfeld (3x3 Feld) zeichnen warten bis an der Reihe H‘,IEPHTSJ Symbol in _Pm
freies Kastchen schreiben

-~

Drei gleiche
Symbole in einer
Reihe, Spalte
oder Diagonale?

Spieler/-in (mit diesem ]

Symbaol) hat gewonnen

Nachstef-r Spieler/-in ist an
der Reihe

P

_@_ -

Schon gesehen?

Noch freie
Kastchen
vorhanden?

[Nein]

Im Diagramm sind zwei _ ) ]
) ) Spielergebnis: @ Ende
Verzweigungen und eine Unentschieden |
Schleife eingebaut.
Versuch sie zu finden und
markiere sie.
Nachste/r Spielfeld Drei gleiche Symbole Warten bis
Spieler/in ist (3x3 Feld) in einer Reihe, Spalte man an der
an der Reihe zeichnen oder Diagonale? Reihe ist
Noch frei Spieler/in mit i Symbol
?c reie .ple er/inmi (elgengs) y.m o] Spielergebnis:
Kastchen diesem Symbol in ein freies .
y . Unentschieden
vorhanden? hat gewonnen Kastchen schreiben
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