Tarea 6

El gato se juega en un tablero de 3x3. Nosotros representaremos los tiros del primer
jugador con una O mayuscula, los tiros del segundo jugador con una X maytscula y las
casillas en donde nadie ha tirado mediante un guion.

Escriba un programa que lea un tablero de gato e imprima una O si el primer jugador
gana, una X si el segundo jugador gana y un guién si hay empate.

Nota: no habra mas de un ganador por tablero.
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