
Tragt alle Buchstaben hier ein. Dann erfahrt ihr das Lösungswort!

So geht’s

1. Sammelt Beispiele: Welche Strategiespiele kennt ihr? Zum Beispiel „Tic-Tac-Toe“, „Schnick-   

Schnack-Schnuck“ oder „Vier gewinnt“? Was gefällt euch daran – und was würdet ihr verändern? 

2. Entwickelt eine eigene Idee: Verändert ein bekanntes Spiel oder denkt euch ein neues aus.   

Welche Regeln gelten? Was ist das Ziel des Spiels?

3. Erstellt das Spiel: Malt das Spielfeld auf. Bastelt oder zeichnet Spielsteine und Symbole.   

Schreibt die Regeln auf.

4. Entwickelt Strategien: Wie fängt man am besten an? Welche Züge bringen euch schnell 

ans Ziel? Wie kann man Gegnerinnen und Gegner blockieren?

5. Testet das Spiel: Funktionieren die Regeln? Ist das Spiel spannend? Welche Strategien 

funktionieren besonders gut?   

6. Spiel verbessern: Was könnt ihr verbessern? Welche Regel macht das 

Spiel noch spannender?

Zusatzaufgabe: Entwickelt euer eigenes Strategiespiel!

Jetzt seid ihr dran: Denkt beim Erfinden eines Spiels 

wie Informatikerinnen und Informatiker. Überlegt euch Regeln, probiert Dinge aus 

und entwickelt kluge Strategien.  
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Beispiel: Mila, Mo & Croco 

Zum Weiterforschen

Die Regeln

• Vorlage: Schnick-Schnack-Schnuck

• Eigene Idee: Statt Stein, Papier und Schere treten 

Mila, Mo und Croco gegeneinander an.

• Die Figuren: 

  Croco: Eine Hand wie ein Krokodilmaul öffnen und schließen

  Mila: Mit einer Hand ein Fernrohr oder eine Lupe bilden  

  Mo: Drei Finger einer Hand wie beim Abzählen zeigen

• Was passiert, wenn eine Figur die beiden anderen Figuren schlägt?  

• Und wie verändert sich das Spiel, wenn noch eine vierte Figur hinzu  

kommt, zum Beispiel Roboter Ruby? 

Wer die Runde gewinnt, bekommt einen Punkt. Wer zuerst drei Punkte hat, gewinnt das Spiel.

Zwei Kinder treten gegeneinander an. 

Sie sagen gemeinsam „Schnick-Schnack-Schnuck“ 

und zeigen dann eine der drei Figuren 

(Mila, Mo oder Croco).  
Mila schlägt Croco: Mila entdeckt Crocos 
Keksversteck.

Mo schlägt Mila: Mo weiß sogar, wie viel 
Kekse dort liegen.

Croco schlägt Mo: Croco futtert die Kekse auf, 
bevor Mo sie gezählt hat.
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