
Programmierübungen zum Kurs: Python – Einstieg in die Programmierung 

Aufgabe 6  -  (Teil 3 von SCHIFFE VERSENKEN) 
 
Situation: Laut einer aktuellen VuMA-Umfrage spielen mehr als 40 Prozent der Deutschen Computer- 
und Videospiele. In der Altersgruppe der 14- bis 29-Jährigen beträgt der Anteil der Videospieler sogar 
über 70 Prozent. Die meisten Gamer interessieren sich für Action-Spiele/ Ego-Shooter, Abenteuer-
Spiele und Geschicklichkeitsspiele. 
 
Es sollte das bekannte Spiel SCHIFFE VERSENKEN als Python-
Programm erstellt werden.  
 
Wir erstellen heute für das Spiel eine Grafische Oberfläche mit 
dem Modul tkinter der Bibliothek Tk.  
 
Von den Geometrie-Managern benutzen wir das place(), auch 
wenn es komplizierter ist als das pack() und grid(). In unserem 
Fall bietet es aber Vorteile. 
 

 
 

Anmerkung: 
Zur Veranschaulichung wurden die Schaltflächen des Spielfelds durchnummeriert. 

600x600 

Titel des Spiels 

Spieler A am Zug. 

Die Schaltflächen 28 x 28 gewählt. Durch die 

Verwendung von place(), können die 

Steuerelemente über Koordinaten place(x,y) 

exakt positioniert werden. 



Programmierübungen zum Kurs: Python – Einstieg in die Programmierung 

 
 
 
 

#Vertikale Beschriftung des Spielfelds 

#Spielfeld mit 0-99 Schaltflächen 


