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Eintauchen in die Welt der Roboter mit dem



Herzlich willkommen!



Ihr benötigt für dieses Aufgabenset:

● einen VinciBot 
● ein Laptop: 
● Öffne in GoogleChrome die Website: 

coding.matatalab.com

INFORMATIONEN ZUM AUFGABENSET
Schau dir die Funktionen 
links genauer an.

https://coding.matatalab.com/


VinciBot mit dem Laptop verbinden (per Kabel)

VinciBot verbinden mit dem 
USB-Kabel und einschalten
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Damit wir VinciBot programmieren können, müssen wir ihn mit dem 
Laptop verbinden. Wurde VinciBot schon einmal verbunden, kannst 
du direkt bei        beginnen.

VinciBot wählen
→ Koppeln

VinciBot hinten einschalten, 
Bluetooth wählen

USB-Kabel trennen 
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VinciBot mit dem Laptop verbinden (Bluetooth) 
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Damit wir VinciBot programmieren können, 
müssen wir ihn mit dem Laptop verbinden.

VinciBot wählen
→ Koppeln

VinciBot hinten einschalten, 
Bluetooth wählen
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Programmierung übertragen
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Über +    kannst du die 
Programmierung auf den 
VinciBot übertragen.



Übersicht

Wähle Level 1 oder 2. Wenn du die Challenges 
des Levels 1 erledigt hast, kannst du direkt das 
Level 2 in Angriff nehmen. Viel Spass!
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Ich bin VinciBot



1 Hallo
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● vorwärts fahren
● folgendes Bild zeigen
● sagen: Hallo, ich bin VinciBot
● und die Emotion glücklich zeigen

Du benötigst folgende Befehle ...
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Über → Datei → Neu kannst du die 
Programmierung löschen.
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Superstar
Strecke fahren
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2 Superstar Löse folgende drei Aufgaben. 
Am Schluss soll VinciBot immer tanzen, 
z. B. einen Tango!

Du benötigst folgende Befehle ...
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2 Superstar
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Schatzsuche
Ziele erreichen
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3 Schatzsuche Legt euch gegenseitig «Steine», die VinciBot 
erreichen soll. Hier ein paar Beispiele.

Du benötigst folgende Befehle ...
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3 Schatzsuche
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Individuelle Lösungen! Kontrolliert selbst die Ergebnisse.
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Regenbogen
Lampenschirm
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4 Regenbogen
Lass die Regenbogenfarben in 
folgender Reihenfolge leuchten 
(mit 2 s Pause dazwischen).

Du benötigst folgende Befehle ...
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4 Regenbogen
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Schlafen
Zeit zum Schlafen
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5 Schlafen

Der Roboter blinzelt 5mal, sagt: «Schlafen», 
seuft, zeigt noch folgendes Bild und schliesst 
dann die Augen

Du benötigst folgende Befehle ...
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5 Schlafen
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Süssigkeiten
Wiederholen bis ...
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6 Süssigkeiten Versuche die folgenden Aufgaben mit einer 
Wiederholung zu lösen.
Immer beim Bonbon soll die Emotion 
«freudig» gezeigt werden. 

Du benötigst folgende Befehle ...
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6 Süssigkeiten
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Artist
Formen zeichnen
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7 Artist Lass VinciBot folgende Formen mit Stift auf 
ein Papier zeichnen.

Du benötigst folgende Befehle ...
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7 Artist
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Lied
Morgen kommt der Weihnachtsmann
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8 Lied
Versuche das Lied 
«Morgen kommt der 
Weihnachtsmann» 
zu programmieren.
Erstelle dazu für jede 
Linie einen Block.

Du benötigst folgende Befehle ...
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8 Lied
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Rasenmäher-Roboter
Hindernissen ausweichen
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9 Rasenmäher-Roboter

Der Rasenmäher-Roboter soll vorwärts fahren, bei 
Hindernissen mit den Augen zwinkern, 
etwas zurückfahren, 
leicht drehen und 
wieder vorwärts fahren.

Du benötigst folgende Befehle ...
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9 Rasenmäher-Roboter
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Labyrinth
Flucht aus dem Labyrinth
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10 Labyrinth
Stell die Holzklötze 
folgende Labyrinth auf 
(90 Grad Winkel). Der 
Roboter soll den 
Ausgang aus dem 
Labyrinth finden.

Schafft er es auch aus 
einem schwierigeren 
Labyrinth 
herauszufinden.

Du benötigst folgende Befehle ...
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10 Labyrinth
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Folge mir
Wiederholen bis ...
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11 Folge mir

Der Roboter fährt nur vorwärts geradeaus, 
wenn deine Hand ihn führt.

Du benötigst folgende Befehle ...
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11 Folge mir
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Farbpalette
Wiederholen bis ...
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12 Farbpalette
VinciBot soll die Farben erkennen und soll 
folgenden Parcours absolvieren. Nachdem er 
die Farbe erkannt hat, soll er die Farbe als Text 
deutsch einblenden, diese auf englisch sagen 
und die Aktion drehend zeigen. Am Schluss soll 
er die Emotion «glücklich» zeigen.

Du benötigst folgende weitere Befehle ...
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12 Farbpalette
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Linienverfolger
Linien folgen
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13 Linienverfolger

VinciBot soll der Linie folgen. 
Tipp:
Verwende folgende Werte für die 
Geschwindigkeit +/-20 und +/-80.

Du benötigst folgende Befehle ...
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13 Linienverfolger
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Spiralmuster
Wiederholen bis ...
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14 Spiralmuster
Versuche folgende Sprialmuster zu programmieren. 
Beginne innen und programmiere mit Wiederholungen. 
Du benötigst dazu ebenfalls eine Variable: x.

Du benötigst folgende Befehle ...
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14 Spiralmuster
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Schiessmaschine
Treffer zählen

Bi
ld

: s
to

ck
.a

do
be

.c
om



15 Schiessmaschine

Bau ein «Korb», wie abgebildet. Sobald etwas 
im Korb landet, erhöht sich die Trefferzahl.

Du benötigst folgende Befehle ...

Pä
da

go
gi

sc
he

 H
oc

hs
ch

ul
e 

St
.G

al
le

n 
| G

ui
do

 K
na

us
 | 

Q
ue

lle
: m

at
at

al
ab

 E
D

U
 –

C
ha

lle
ng

e 
Bo

ok
le

t



15 Schiessmaschine
Pä

da
go

gi
sc

he
 H

oc
hs

ch
ul

e 
St

.G
al

le
n 

| G
ui

do
 K

na
us

 | 
Q

ue
lle

: m
at

at
al

ab
 E

D
U

 –
C

ha
lle

ng
e 

Bo
ok

le
t



AUFGABEN

Superstar2 Schatzsuche3 Schlafen5

Süssigkeiten6

Artist7Lied8Folge mir!11

Linien-
verfolger

13 Spiral-
muster

14

Hallo1

Wächter16

N
äc

hs
te

 C
ha

lle
ng

e

Regenbogen4

Labyrinth10

Farb-
Palette

12

Schiess-
maschine

15 Duck17 Distanz-
messer

18

Rasen-
mäher

99



Wächter
Revier bewachen 
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16 Wächter
Baue ein quadratisches Gehege. Platziere VinciBot wie 
abgebildet im Gehege.

Die Farm setzt Wächter VinciBot ein, um die Scheune zu 
schützen, insbesondere um die Vögel zu verscheuchen, 
die die Kirschen stehlen. Der Wächter soll rund um das 
Gehege patrouillieren und Warntöne von sich geben.

Du benötigst folgende Befehle ...
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Duck
Weg suchen und Hindernisse umgehen
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17 Duck

Bau für VinciBot folgende Bühne.
Versuche, das VinciBot-Entlein von Hand in das 
Entenhaus zu treiben. Jedes Mal, wenn das 
VinciBot-Entlein ein Hindernis vor sich erkennt, 
quakt es, biegt nach rechts ab und bewegt sich 
dann weiter vorwärts.

Du benötigst folgende Befehle ...
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Entfernung messen
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18 Distanzmesser
Wende den Entfernungssensor von VinciBot 
an, um die Länge oder Höhe eines 
Gegenstands zu messen. Zeige die 
gemessene Entfernung auf dem Bildschirm an 
und programmiere VinciBot, um die 
Entfernung zu verbalisieren. Du kannst den 
Abstand laufend verändern.

Du benötigst folgende Befehle ...
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HERZLICHE GRATULATION!
Du hast Level 1 geschafft… 

Weiter zu Level 2 
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Das schlagende Herz
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19 Herzschlag
Verwende die Codierungsblöcke «Zeige das 
Bild» und «Wiederholen», um das schlagende 
Herz auf dem Bildschirm von VinciBot 
anzuzeigen. 
Bearbeite zuerst vier Herzen von klein nach 
gross.

Du benötigst folgende Befehle ...
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19 Herzschlag
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Lautstärkemesser
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20 Lautstärkemesser

Wende den Geräuschsensor an, damit 
VinciBot stoppt und „Hallo“ sagt, wenn er ein 
lautes Geräusch hört, und nach einer 
gewissen Zeit wieder vorwärts fährt.

Du benötigst folgende Befehle ...
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21 Autopilot
Erfahre, wie du mit der „Warten bis“-
Anweisung erreichen kannst, dass VinciBot 
beim Vorwärtslaufen automatisch Hindernisse 
umgehen kann und anzuhalten, wenn der rote 
Endpunkt erkannt wird.

Du benötigst folgende Befehle ...

Pä
da

go
gi

sc
he

 H
oc

hs
ch

ul
e 

St
.G

al
le

n 
| G

ui
do

 K
na

us
 | 

Q
ue

lle
: m

at
at

al
ab

 E
D

U
 –

Ac
tiv

ity
 C

ar
ds

 fo
r V

in
ci

Bo
t



21 Autopilot
Pä

da
go

gi
sc

he
 H

oc
hs

ch
ul

e 
St

.G
al

le
n 

| G
ui

do
 K

na
us

 | 
Q

ue
lle

: m
at

at
al

ab
 E

D
U

 –
Ac

tiv
ity

 C
ar

ds
 fo

r V
in

ci
Bo

t



AUFGABEN – LEVEL II

Lautstärke-
messer

20 Autopilot 121 Feuerwehr23

Lichtsensor24

Augenschutz25Klippe 
erkennen

26VinciBot-
Zug

29

Lade-
Station

31 Angeneh-
me Musik

32

Herz-
schlag

19

Zeichnungs
-maschine

34

ZIEL

Kammer 
des 
Schreckens

22

Autopilot 228

Marathon30

Making 
mit Lego

33

Verkehrs-
planung

927



Kammer des Schreckens

Bi
ld

: s
to

ck
.a

do
be

.c
om



22 Kammer des Schreckens

Wende die Anweisung „Warten 
bis“ an, um VinciBot so zu 
programmieren, dass er die 
Kammer des Schreckens wie 
angewiesen verlässt.

Du benötigst folgende Befehle ...
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VinciBot beginnt am Startpunkt 
und geht langsam vorwärts.
Wenn VinciBot auf ein 
Hindernis stößt, muss er nach 
rechts abbiegen und sich 
langsam weiter vorwärts 
bewegen.

Wenn ein Ton erkannt wird, 
sollte VinciBot schneller werden.

Wenn VinciBot die grüne 
Sicherheitszone erreicht, stoppt 
er und lässt ein „Ja“ ertönen, um 
seine Flucht zu feiern.

1

1

2

2

3

3
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23 Feuerwehr
1 Wenn VinciBot eine Ambulanz hört, stürmt 
er mit Feuerwehrhorn zum Feuer (Hindernis). 

2 Wenn VinciBot den Feuerpunkt erreicht (das 
Hindernis erkennt), stoppt er, um das Feuer zu 
löschen („Sprinkler“-Geräusch), dreht sich und 
gibt zum Schluss einen Warnton von sich.

Du benötigst folgende Befehle ...
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Automatisch Licht ein- und ausschalten
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24 Lichtsensor

1 Wende die „Wenn...dann“-Anweisung an, 
sodass VinciBot das Licht einschaltet, und 
Lichter blinken lässt, wenn er erkennt, dass 
die Umgebung zu dunkel ist.
2 Ist es hell genung, sollen die LEDs wieder 
ausgeschaltet werden.

Du benötigst folgende Befehle ...
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Augenschutz
Augenabstand messen
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25 Augenschutz
Verwandle VinciBot in einen Augenschutz-Sensor: 
Wenn VinciBot erkennt, dass sich das menschliche 
Auge zu nah am Schreibtisch befindet, nutzt er 
Geräusche, Gesichtsausdrücke und LED-Lichter, um 
den Besitzer daran zu erinnern, eine gute Sitzhaltung 
beizubehalten

Du benötigst folgende Befehle ...
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Beim Lesen 
beträgt der 
optimale 
Augenabstand 
zum Buch 35-40 
cm. Beträgt der 
Abstand weniger 
als 35 cm, kann 
es leicht zu 
Kurzsichtigkeit 
kommen.

Wenn der Abstand weniger als 35 cm beträgt, gibt 
VinciBot Eye Guard einen Alarm aus. Hinweis: Der 
Vinci-Bot sollte neben dem Buch platziert werden, 
sodass er in einem 45-Grad-
Winkel nach oben zu den Augen zeigt.
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Klippe erkennen
Lokomotive
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26 Klippe erkennen
VinciBot soll so programmiert werden, dass er 
sich vorwärts bewegt. Wenn er feststellt, dass 
das reflektierte Licht an der Tischkante 
schwach ist, stoppt er die Vorwärtsbewegung 
und fährt zurück und dreht sich leicht.

Du benötigst folgende Befehle ...
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Achtung: 
VinciBot mit den Händen halten, 
wenn er vom Tisch zu fallen droht.



26 Klippe erkennen
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Verkehrsplanung
Stadt – Land – Autostrasse
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27 Verkehrsplanung
Als Verkehrsplaner:in planst du eine 
Strasse.Plane dabei Strassen innerorts, 
ausserorts, Quartierstrassen und Autobahnen 
ein. Je nach Farbe soll VinciBot mit 
angepasster Geschwindigkeit fahren.
Lege für die gerade Strasse farbige 
Zeichnungsblätter auf den Boden.

Du benötigst folgende Befehle ...
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Start: ausserorts

grün: Autobahn 

gelb: innerorts

rot: Quartier
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Autopilot 2
Ausweichen und tanken
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28 Autopilot 2
1 VinciBot automatisch Hindernisse auf der 
Strasse rechts umfahren und tanken, wenn er 
auf der Strasse auf eine blaue Tankstelle trifft.

2 Erstelle einen neuen Block: Hindernis 
3 und einen Block: Tankstelle.

Du benötigst folgende Befehle ...
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29 VinciBot-Zug
1 Der VinciBot-Zug soll mit weissem Licht und Klang «Zug» 
durch den Tunnel fahren. Er soll mehrere Tunnels erfolgreich 
mit Licht durchqueren und jedes Mal automatisch stoppen, 
wenn er eine rote Plattform (Bahnhof) erreicht.
Erstelle Blöcke: 
2 Tunnel 
3 Bahnhof

Du benötigst folgende Befehle ...

Pä
da

go
gi

sc
he

 H
oc

hs
ch

ul
e 

St
.G

al
le

n 
| G

ui
do

 K
na

us
 | 

Q
ue

lle
: m

at
at

al
ab

 E
D

U
 –

Ac
tiv

ity
 C

ar
ds

 fo
r V

in
ci

Bo
t

1

2

3



29 VinciBot-Zug
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30 Marathon
VinciBot nimmt an einem Marathon-Rennen teil. Jedes Mal, wenn er sich 5 cm 
vorwärts bewegt, wird ein Pixelblock (Energieblock) abgeschaltet. Wenn der 
Bildschirm schwarz wird, sagt VinciBot „Ich bin zu müde“, schaltet die roten LED-
Leuchten ein und schaltet nach drei Sekunden wieder aus.

Du benötigst folgende Befehle ...
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Alle Pixelblöcke sollen 
aufleuchten und die grünen LED-
Leuchten sollen eingeschaltet 
werden.

1 Jedes Mal, wenn sich VinciBot 
5 cm vorwärts bewegt, wird ein 
Pixelblock (Energieblock) 
ausgeschaltet: Lege zwei 
Variablen (x, y) fest, welche die 
Koordinaten jedes Pixelblocks 
darstellen.

2 Wenn die Pixelblöcke 
(Energieblöcke) in einer Zeile 
erschöpft sind, kommen die 
Pixelblöcke (Energieblöcke) der 
nächsten Zeile dran.

3

Wenn alle Pixel-(Energie-)Blöcke 
erschöpft sind, sagt VinciBot „Ich bin 
fertig“, schaltet seine roten LED-
Leuchten ein und schaltet sie nach 
drei Sekunden wieder aus.

4

Alle Pixel-(Energie-)Blöcke sind aufgebraucht..
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Diese Programmierung nicht löschen.
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31 Lade-Station
Dem VinciBot ging während des Marathons die Energie aus und er muss 
notgeladen werden. Nach dem Start sagt VinciBot „Ladevorgang starten“. Die 
Pixelblöcke (Energieblöcke) auf dem Bildschirm leuchten nach und nach auf; 
wenn der Punktmatrixbildschirm vollständig beleuchtet ist, stoppt der 
Ladevorgang und VinciBot sollte sagen: „Akku aufgeladen".

Du benötigst folgende Befehle ...

Pä
da

go
gi

sc
he

 H
oc

hs
ch

ul
e 

St
.G

al
le

n 
| G

ui
do

 K
na

us
 | 

Q
ue

lle
: m

at
at

al
ab

 E
D

U
 –

Ac
tiv

ity
 C

ar
ds

 fo
r V

in
ci

Bo
t

VinciBot muss aufgeladen 
werden.

1 Fortlaufend soll ein Pixelblock 
(Energieblock) aufleuchten.

2 Wenn eine Reihe von Pixelblöcken 
(Energieblöcken) vollständig beleuchtet 
ist (x>15), muss mit einer neuen Reihe 
begonnen werden. Das heißt, x wird auf 
0 zurückgesetzt und y wird um 1 
reduziert. Wenn alle Pixelblöcke 
(Energieblöcke) leuchten, d. h. y<0, wird 
der Ladevorgang beendet.

3



31 Lade-Station
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32 Angenehme Musik VinciBot hört Musik. 
1. Programmiere VinciBot so, dass die Lautstärke 

in Form von Zahlen angezeigt wird.
2. Jetzt sollen Pixelblöcke auf dem Bildschirm die 

Lautstärke der Musik anzeigen.

Du benötigst folgende Befehle ...
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Drei verschiedene Höhen von Pixelblöcken. 
Du kannst diese selbst gestalten.

Ermittle zunächst den Lautstärkebereich 
der abzuspielenden Musik.

1 Erstelle nun eine Variable „Volume level“, um 
den erkannten Schallpegel anzuzeigen. Lege 
drei Lautstärkeintervalle fest.

2
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33 Making mit Lego
VinciBot lässt sich wunderbar mit Lego 
bestücken. Hier siehst du ein paar Beispiele 
und ein Video. Entwickle zusammen mit Lego-
Teilen eine Eigen-Kreation und präsentiere 
deinen Roboter!

Du benötigst folgende Befehle ...
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33 Making mit Lego
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Individuelle Lösungen, hier nochmals ein paar Beispiele!
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34 Zeichnungsmaschine

Du hast mit dem Stift VinciBot schon 
verschiedene Muster zeichnen lassen. Kannst 
du ein eigenes Muster programmieren. Schau 
dir dazu folgendes Video an.

Du benötigst z. B. folgende Befehle ...
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34 Zeichnungsmaschine
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Individuelle Lösungen! Hier nochmals Challenges, welche wir gemacht haben..

Siehe 14 Spiralmuster

Beispiele aus dem Film



HERZLICHE GRATULATION!
Du hast Level 2 geschafft… 

Weitere digitale Bücher zu Robotern und Mikrocontrollern 



Weitere digitale Bücher zu folgenden Robotern und Mikrocontrollern 


