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Dein micro:bit  
Programmier-Roboter

Proxi

Hightech!
Ich stecke voller



 

— AUSSTATTUNG

	 Nr. 	 Bezeichnung 	 Anzahl 	 Art.-Nr.

	 P1	 Kleines Ritzel - weiß	 2	 723103

	 P2	 Zahnrad 32/10T - grau	 1	 723104

	 P3	 Zahnrad 32T - blau	 1	 723104

	 P4	 Zahnrad 36/14T - grün	 1	 723104

	 P5	 Zahnrad 36/14T - weiß	 2	 723104

	 P6	 Zahnrad 36T - orange	 1	 723103

	 P7	 Zahnrad 40/10T - pink	 1	 723103

	 P8	 Ritzel 10T - orange	 2	 723103

	 P9	 Schraube	 20	 723104

	 P10	 Schraube mit breitem Kopf	 4	 723103

	 P11	 Metallstab kurz	 3	 723104

	 P12	 Metallstab lang	 2	 723103

— Die Teile des  

Kastens kannst du auf 

kosmos.de im Service-

Bereich nachbestellen.

 

Checkliste:

Was in deinem Experimentierkasten steckt:

P14 P1 P8

P9

P11 P12

F

EGP19 P20

P17

B

A

P10 P16

P5P2 P3 P4 P6 P18P7

P15

P13

Gut ZZu wissen!
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Wow! 
— So viele  

Teile!

Was du zusätzlich brauchst:

Schere oder Seitenschneider, 

Nagelfeile, kleinen Kreuz-

schlitz-Schraubendreher,  

4 X 1,5- Volt-Batterien Typ 

LR03 (AAA, Micro), Computer  

mit Internetzugang
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Tipp

Zusätzliches Wissen  

findest du hier:  

»Nachgehakt« Seiten  

36, 37 und 46

	 Nr. 	 Bezeichnung 	 Anzahl 	 Art.-Nr.

	 P13	 Motor mit Verbindungskabel (blau und schwarz)	 1	 723106

	 P14	 Motor mit Verbindungskabel (rot und schwarz)	 1	 723105

	 P15	 Batteriefach mit Verbindungskabel	 1	 723108

	 P16	 Platine Proxi	 1	 723109

	 P17	 Stickerbogen	 1	 723113

	 P18	 BBC micro:bit	 1	 723110

	 P19	 USB-Kabel (USB zu Micro-USB)	 1	 723111

	 P20	 Unterlegscheibe	 1	 723103

	 A	 Spritzbaum A mit Teilen A1 – A19	 1	 723289

	 B	 Spritzbaum B mit Teilen B1 – B15	 1	 723288

	 E	 Spritzbaum E mit Teilen E1 – E5	 1	 723290

	 F	 Visier	 1	 723101

	 G	 Spritzbaum G mit Teilen G1 – G5	 1	 723291

Juhu! 
— los geht’s !
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Die Teile A4, A10, A14 und E6  
werden nicht benötigt.



 

— SICHERHEITSHINWEISE

4

Hiermit erklärt die Franckh-Kosmos Verlags-GmbH & Co. KG, dass der  
Funkanlagentyp 620585 Proxi der Richtlinie 2014/53/EU entspricht. 

Der vollständige Text der EU-Konformitätserklärung  
ist unter der folgenden Internetadresse verfügbar:  
https://www.kosmos.de/content/service/entsorgung-und-sicherheit/ 

Bluetooth Low Energy
Frequenzband: 2,400 - 2,4835 GHz 
Maximale Sendeleistung: -3,7 dBm

VEREINFACHTE EU-KONFORMITÄTSERKLÄRUNG

 

Nicht für Kinder unter  

3 Jahren geeignet. Ersti-

ckungsgefahr, da kleine  

Teile verschluckt oder ein-

geatmet werden können. 

ACHTUNG: Dieses Spiel-

zeug ist ausschließlich für 

den Gebrauch durch Kinder 

ab dem Alter von 10 Jahren 

bestimmt, da elektrische 

Komponenten zugänglich 

sind. Anweisungen für  

Eltern oder Betreuungs

personen sind enthalten und 

müssen befolgt werden. 

Verpackung und Anleitung 

aufbewahren, da sie wichti-

ge Informationen enthalten. 

Darf nur im komplett mon-

tierten Zustand betrieben 

werden. Der ordnungsge-

mäße Zusammenbau muss 

vor Benutzung von einem 

Erwachsenen kontrolliert 

werden.

ACHTUNG: Das Spielzeug 

erzeugt Lichtblitze, die bei 

empfindlichen Personen  

Epilepsie auslösen können.

!!ACHTUNG

››› Den Kontakt mit metallischen Gegenständen und Flüssigkeiten 
aller Art vermeiden! 
››› Dieses Spielzeug darf ausschließlich an Geräte der  
Schutzklasse II oder Geräte der Schutzklasse III angeschlossen 
werden, die eines der folgenden Bildzeichen tragen:

HINWEISE ZUM UMGANG MIT DEN  
ELEKTRONISCHEN BAUTEILEN

Das Symbol des durchgestrichenen Mülleimers auf dem Produkt, seiner Verpackung 
oder in der Anleitung besagt, dass die elektrischen und elektronischen Komponenten 
dieses Produktes am Ende seiner Lebensdauer nicht über den unsortierten Siedlungs-
abfall (Haushaltsabfall) entsorgt werden dürfen, sondern zum Schutz von Gesundheit 
und Umwelt einer getrennten Sammlung zugeführt werden müssen. Zur Rückgabe  
stehen in Ihrer Nähe kostenfreie Sammelstellen für Elektroaltgeräte sowie ggf. weitere 
Annahmestellen für die Wiederverwendung der Geräte zur Verfügung. Bitte erfragen Sie 
bei Ihrer Gemeindeverwaltung die zuständige kostenfreie Entsorgungsstelle. Sofern das 
alte Elektro- bzw. Elektronikgerät personenbezogene Daten enthält, sind Sie selbst für 
deren Löschung verantwortlich, bevor Sie es zurückgeben.

Als Endnutzer sind Sie zu einer getrennten Entsorgung verpflichtet. Entnehmen Sie  
Altbatterien und Altakkumulatoren, die nicht vom Altgerät umschlossen sind, sowie 
Lampen/Leuchtmittel sofern sie problemlos und zerstörungsfrei entnommen werden 
können, bevor sie alles zur Entsorgung zurückgeben. So können sie getrennt gesammelt 
und einer umwelt- und ressourcenschonenden Verwertung zugeführt werden. Bitte ver-
meiden Sie die Entstehung von Abfällen aus elektrischen oder elektronischen Geräten 
soweit wie möglich, z.B. indem Sie Produkte mit längerer Lebensdauer bevorzugen oder 
Elektro-Altgeräte einer Wiederverwendung zuführen, anstatt diese zu entsorgen.

Um unserer Rücknahmepflicht als Hersteller nachzukommen, beteiligt sich Kosmos an 
der Sammlung von Elektroaltgeräten durch die kommunalen Wertstoffhöfe.

Vertreiber von Elektro- oder Elektronikgeräten, also größere Handelsgeschäfte oder 
Onlineshops, sind bei der Abgabe eines neuen Elektro- oder Elektronikgerätes verpflichtet, 
ein Altgerät des Endnutzers der gleichen Geräteart unentgeltlich zurückzunehmen. 
Bei Altgeräten, die in keiner äußeren Abmessung größer als 25 Zentimeter  
sind, darf diese Rücknahme im Einzelhandelsgeschäft oder in unmittelbarer  
Nähe hierzu nicht an den Kauf eines Elektro- oder Elektronikgerätes  
geknüpft werden, ist aber auf drei Altgeräte pro Geräteart beschränkt.

HINWEISE ZUR ENTSORGUNG VON  
ELEKTRISCHEN UND ELEKTRONISCHEN 
KOMPONENTEN 
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— WICHTIGE HINWEISE

— Proxi

— Lesen Sie vor dem Bauen und Experimentie-

ren die Anleitung gemeinsam mit Ihrem Kind 

durch und besprechen Sie die Sicherheits

hinweise. Stehen Sie Ihrem Kind bei kniffligen  

Aufbauten und Versuchen mit Rat und Tat zur 

Seite und begleiten Sie es bei allen Schritten.

Sollte Ihr Kind auf einem Tisch arbeiten,  

dann geben Sie Ihm eine Arbeitsunterlage,  

um Schäden am Mobiliar zu verhindern.

Beim Austrennen der Plastikteile mit einem 

Seitenschneider muss besonders vorsichtig 

gearbeitet werden, da spitzige Grate entstehen 

können. Diese lassen sich mit Hilfe eines  

Seitenschneiders und einer Feile entfernen.  

Stellen Sie Ihrem Kind einen Seitenschneider 

zur Verfügung und beaufsichtigen Sie es bitte, 

bis Sie erkennen, dass es selbstständig damit 

umgehen kann.

Wir wünschen Ihnen und Ihrem Kind viel Spaß 

mit Proxi, dem micro:bit Programmier-Roboter.

Kinder wollen staunen, begreifen und Neues erscha�en. Sie wollen 

alles ausprobieren und selbst machen. Sie wollen wissen!  

All das können sie mit unseren KOSMOS Experimentierkästen.  

Und so wächst weit mehr als nur ein Experiment – es wächst ein starker Mensch.  

Liebe Eltern! 

    Wichtig:  Trenne die Teile erst 
heraus, wenn sie benötigt werden und  

entferne überschüssiges Material 
vor der Montage mit Hilfe eines Seiten-
schneiders und einer Nagelfeile.

Tipp

Das richtige Werkzeug kann den Aufbau erheblich 

erleichtern. Die Teile lassen sich am besten mit  

einem kleinen Seitenschneider für Elektronik

arbeiten oder einer Modellbauzange heraustrennen. 

Damit lässt sich so präzise schneiden, dass keine 

Grate an den Teilen zurückbleiben und gar nicht 

erst gefeilt werden muss. Wenn ihr keine solche 

Zange zu Hause habt, kannst du deine Eltern nach 

einer Nagelzange fragen. Ansonsten geht auch 

eine normale Schere, allerdings schneiden diese 

meist nicht so präzise wie ein kleiner Seiten-

schneider, sodass oft nachgefeilt werden muss.

DAS RICHTIGE WERKZEUG

Teile nicht mit  

den Händen 

ausbrechen!

Grat
Grat

Grat
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Fortsetzung  

auf S. 34
99



P11x3
(Kurz) P6

(Orange)

    P5
(Weiß)

    P8
(Orange)

P7
(Pink)

B5

SchwarzBlau

P13

1

P1

SchwarzBlau

2

10

1 2

Blau

Blau

Schwarz

Schwarz

Zusätzlich brauchst du: 

Einen Seitenschneider oder eine Schere

4 x 1,5-V-Batterie (AAA, Micro)

AUFBAU KÖRPER-MODUL



B3

1

2

2

2

P9x3

A15

11

— Aufbauanleitung

4

3

5



B

AB

A

B
B

A

A6

B9

A
BA

B

P10

P10 B2

Fasten P10 x4 to
the bottom entirely.

Entfernen
A

B

A15
 Important : Remove assistance 

 tool-A15 after above steps are 

 finished.

B2

.

12

8

6

7

Drehe die vier P10-
Schrauben komplett ein.

Entferne das Hilfsteil  
A15 erst nach den  
Schritten 1 bis 7!

AUFBAU KÖRPER-MODUL



Seitenansicht

P12
(Lang)

P5
(Weiß)

P4
(Grün)

Rot Schwarz

P1

P14

B6

P8
(Orange)

P12(Lang)

P8
(Orange)

P2
(Grau)

P3
(Blau)

P2(Grau)

P3(Blau)

P5
(Weiß)

P4
(Grün)

P12
(Lang)

P5
(Weiß)

P4
(Grün)

13

— Aufbauanleitung

11

9

10

SchwarzRot



B4

P9x3

1

2

 Falsch

Richtig

14

12

AUFBAU KÖRPER-MODUL



A
A

B A13

A

 FalschRichtig

 Important : Ensure A15 was 
 removed before assembly 
 of step 14.

A15

A
B

15

— Aufbauanleitung

14

13

Stelle sicher, dass du das  
Teil A15 entfernt hast, bevor  
du Schritt 14 durchführst.  



P9x4

Rechte Seite

Linke Seite

Cut off the burrs 

before assembly.

Grat

Grat

16

16

15

Entferne vor der Montage  
alle Grate.

AUFBAU KÖRPER-MODUL



A5

 Falsch

Richtig

Ansicht von oben

Klick

Klick

Make sure A18 is snapped on with a 
“Click” sound.

1 1

2

2

A18x2

17

— Aufbauanleitung

18

17

Achte darauf, dass das Teil A18 
mit einem Klicken einrastet.



Ansicht von oben Ansicht von oben

Don’t mix up 
A1 & A2.Originalgröße

x3A1

B1

A1B1

Falsch

Falsch

Richtig

Richtig

18

19

Vorsicht: Nicht A1  
und A2 verwechseln!

AUFBAU KÖRPER-MODUL

3x

Original-
größe

DrückenDrücken



B13

A16

A16

B1

B1

3x

Falsch

Richtig

19

— Aufbauanleitung

21

20

3x

DrückenDrücken



Ansicht von oben

Ansicht von oben

 Falsch

Richtig

20

22

AUFBAU KÖRPER-MODUL



Ensure the right direction of A19.

A19

clickKlic
k

 FalschRichtig

3x

Ensure the right direction of A17.

A17 FalschRichtig

21

— Aufbauanleitung

24

23

Achte auf die richtige Einbaurichtung von A19.

Schaue genau hin, damit du A17  
richtig herum aufschiebst .

3x



3x

RichtigFalsch

B15

A2

B15

A17

A16

A2

Don’t mix up A2 & A1.

Originalgröße

A16

A17
A16

A16

A1+B1

A1+B1

A17

A2+B15

A2+B15

A1+B1

A2+B15

22

25

Vorsicht: Nicht A1 und A2  
verwechseln!

AUFBAU KÖRPER-MODUL

3x

Original-
größe



A11

P9x2
P9x2

2

2

3

3

P9x2

1

1

A11

23

— Aufbauanleitung

27

26



6x

G5

A12

1

2

B8

1

2

24

1

6x

AUFBAU FÜSSE, KOPF & ARME



G4

E4

 Falsch

Richtig

P16

E5

P9

G1

 Falsch

Richtig

25

— Aufbauanleitung

4

2

3



G2

P9
G3

Rot

Schwarz Blau

Schwarz

The wire must make three turns 

as illustration.

E1

Drücke die beiden Teile fest zusammen

26

6 7

5

Schwarz

Rot

BlauSchwarz

Wickele das Kabel drei mal um sich selbst

AUFBAU FÜSSE, KOPF & ARME



AAA(x4)

27

— Aufbauanleitung

410

8 9



2

3

3

1

E2

28

12

11

AUFBAU FÜSSE, KOPF & ARME



E3

Klick

B10

Place the washer on the tip of the 
screw, and then screw in directly.

A9

P9

P20

E3

P9

Klick

A3

29

— Aufbauanleitung

414 15

13

Lass dir bei diesem Schritt von  
einem Erwachsenen helfen, solltest 
du hier Schwierigkeiten haben.

Platziere die Unterlegscheibe auf 
der Schraubenspitze und schraube 
den Deckel dann fest.



 Falsch

Richtig

F

Klick

30

17

16

AUFBAU FÜSSE, KOPF & ARME



2

A8
B14

A7
A7

Arm R

Arm R

Arm L

Arm L

B12

B7

B7

Cut off the burrs 
before assembly.

Grat

Grat

B11

A8
B14

B7

B7

Cut off the burrs 
before assembly.

burr

burr

B7

s 
sembly.

Grat

Grat

B7

s 
sembly.

Grat

Grat

31

— Aufbauanleitung

418

Arm rechts

Arm links

Arm  
rechts

Arm  
links

Entferne vor 
der Montage  
die Grate 

Entferne vor 
der Montage  
die Grate 



32

19

AUFBAU FÜSSE, KOPF & ARME

 Incorrect Incorrect

Damit du möglichst lange Spaß mit Proxi hast, 

solltest du einige Dinge beachten: Wenn du Proxi 

anhebst, halte ihn wie in den Bildern dargestellt.

Um Verletzungen vorzubeugen, 
solltest du niemals deinen  
Finger in die beweglichen  
Teile von Proxi stecken. 

Fertig

 
— HANDHABUNG



aufschrauben

3

 1

 2

3

4

P15

AAA(x4)

— Handhabung & Batteriewechsel

Hinweise zum Umgang mit den Batterien
› 	Einen Kurzschluss der Batterien vermeiden. Ein Kurzschluss 

kann zum Überhitzen von Leitungen und zum Explodieren der 
Batterien führen. 

› 	Ungleiche Batterietypen (z.B. Akku und Batterie) oder neue 
und gebrauchte Batterien dürfen nicht zusammen verwendet 
werden. 

› 	Batterien müssen mit der richtigen Polarität (+ und -) eingelegt  
und mit leichtem Druck in das Batteriefach gedrückt werden.  

› 	Nicht wiederaufladbare Batterien dürfen nicht geladen  
werden. Sie könnten explodieren! 

› 	Aufladbare Batterien dürfen nur unter Aufsicht von  
Erwachsenen geladen werden. 

› 	Die Anschlussklemmen dürfen nicht kurzgeschlossen werden. 

› 	Leere Batterien müssen aus dem Spielzeug herausgenommen 
werden.

› 	Verbrauchte Batterien gemäß den Umweltbestimmungen 
entsorgen. 

› 	Verformungen der Batterien vermeiden. 

Wir empfehlen die Verwendung von gewöhnlichen 
Batterien statt Akkus. Der Grund dafür ist die  
niedrigere Spannung von Akkus, die nicht den  
vollen Funktionsumfang von Proxi gewährleistet. 

33

4x AAA Batterien
Entfernen

 
— BATTERIEN EINLEGEN UND WECHSELN



COMIC

34
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Was ist ein 
Mikrocontroller?
— Ein Mikrocontroller ist ein Chip, der 

unglaublich viele, ganz winzige elektro-

nische Schaltungen in sich vereint. So 

ein Chip kann Signale empfangen und 

ausgeben. Das Tolle daran ist, dass man 

sie programmieren kann. Durch die Pro-

grammierung macht ein Mikrocontroller 

genau das, was man von ihm will. 

Auf diese Weise steuern Mikrocontroller 

so ziemlich jedes Gerät in deiner  

Umgebung: Die elektrische Zahnbürste, 

die Fernbedienung des Fernsehers, die 

Waschmaschine, den Rauchmelder, den 

Toaster und so weiter. Ein Leben ohne 

Microcontroller wäre für uns heute nur 

noch schwer vorstellbar.

? !
 
NACHGEHAKT

                   WOHER KOMMT DER MICRO:BIT?

— Der micro:bit wurde von dem britischen Fern

sehsender BBC erfunden. Ziel war es, Schülern  

das Programmieren näher zu bringen. Seit seiner 

Einführung im Jahr 2015 hat sich der micro:bit welt-

weit verbreitet. Es gibt also sehr viele Menschen,  

die sich immer neue und spannende Programmier-

Projekte für den micro:bit ausdenken. Da du jetzt 

auch einen micro:bit besitzt, kannst auch du Teil  

dieser Programmier-Community werden.

Wenn du mehr über den micro:bit  

erfahren möchtest, kannst du die Seite  

www.microbit.org/de besuchen. Dort  

findest du viele Ideen zum Programmieren  

und Basteln und du kannst direkt auf der  

Seite programmieren. Es gibt dort auch  

Kurse, die dir zeigen, wie das geht  

(leider sind nicht alle Bereiche der  

Seite auf Deutsch).
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— Nachgehakt

— Der micro:bit ist auch ein Mikrocontroller und sogar noch 

mehr! Du kannst ihn dir wie einen Mini-Computer vorstellen.  

Er hat einen Prozessor, Speicher, Knöpfe (anstatt einer Tastatur 

und Maus), einen einfachen Lautsprecher und sogar einen  

kleinen Bildschirm (die 25 LEDs).  

Zusätzlich bringt er mehrere Sensoren und Bluetooth zur  

drahtlosen Kommunikation mit. An der Unterseite befindet sich 

eine goldene Leiste. Das sind die Pins, mit denen der micro:bit 

mit Proxi kommuniziert. So kann er Signale an Proxi schicken 

und auch entgegennehmen.

Dein BBC micro:bit

USB-Anschluss

Kontaktleiste

25 LEDs

Taster

Prozessor

Bluetooth- 
Antenne

Batterie- 
Anschluss

Reset- 
Taster

Micro-USB- 
Anschluss

Taster

Anschluss- 
leisteSummer

Kompass und  
Beschleunigungs-
sensor

RückseIteVordeRseIte



Der micro:bit funktioniert nur, wenn 

er mit Strom versorgt wird. Wenn er 

per USB-Kabel mit einem Computer 

verbunden ist, wird er über den  

Computer mit Strom versorgt.

Entfernst du das Kabel wird auch  

die Stromzufuhr unterbrochen. Steckt 

der micro:bit in Proxis Kopf, wird  

er mit Strom aus Proxis Batterien  

versorgt, sobald der Schalter auf 

„ON“ steht.

Willst du ein Programm von vorne 

starten, kannst du Proxi einfach aus- 

und wieder einschalten.

Die Spannung aus dem USB-Kabel 

reicht nicht aus, um alle Funktionen 

von Proxi zu gewährleisten. Ziehe  
daher immer das USB-Kabel ab, be-

vor du die Programme ausprobierst.

38

Vorbereitung

Proxi und der micro:bit bilden ein perfektes 

Team. Damit sie zusammen funktionieren  

können, musst du Proxis Visier herunterklappen 

und den micro:bit richtig herum in die dafür  

vorgesehene Leiste einstecken. Die 25 LEDs 

müssen dabei nach vorne zeigen. Jetzt kannst 

du die Klappe wieder schließen.

Proxi hat auf seiner rechten Kopfseite einen  

An-Aus-Schalter zum Schieben und eine  

Taste A. Auf der linken Seite befindet sich  

die Taste B.

Taste A und B betätigen die beiden Knöpfe,  

die auf der micro:bit-Platine verbaut sind.

Direkt unter seinem Visier befinden sich Proxis 

Infrarot-Sensoren. Diese können erkennen, ob 

sich ein Gegenstand direkt vor ihnen befindet.

Wird Proxi nicht verwendet, solltest du ihn  

immer ausgeschaltet lassen.

Taste BTaste A

An-Aus- 
Schalter

Infrarot- 
Sensoren

PROXI STELLT SICH VOR



3

4

2
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— Proxi programmieren

*	 Windows oder macOS. Der Internet-Zugang wird 
nur zum Herunterladen der Beispiel-Programme 
benötigt, bzw. wenn auf der Seite microbit.org im 
Browser programmiert werden soll.

Proxi programmieren

Du bist nur noch ein paar Handgriffe und Klicks 

davon entfernt, mit Proxi spielen zu können.  

Du benötigst dafür nur einen Computer mit  

Internet-Zugang*.

Für den Start musst du das vorinstallierte  

Programm auf dem microbit mit einem  

der Proxi-Programme überschreiben.  

Diese findest du hier: kosmos.de/proxi

So geht’s

1.	�Besuche die Seite     kosmos.de/proxi

2.	�Lade dir eines der Programme auf deinen 

Computer herunter. Das Programm landet als 

zip-Datei verpackt nach dem Herunterladen 

für gewöhnlich im „Downloads“-Ordner auf 

deinem Computer. Klicke nach dem Herunter-

laden mit der rechten Maustaste auf die zip-

Datei und dann im Menü auf „alle extrahie-

ren“, im nächsten Fenster dann auf 

„extrahieren“.

3.	�Verbinde den micro:bit mit Hilfe des ent

haltenen USB-Kabels mit deinem Computer. 

Dein Computer erkennt den micro:bit auto-

matisch und listet ihn als Laufwerk auf.

4.	�Ziehe das heruntergeladene und extrahierte 

Programm (z.B. „01.Explorer.hex“) aus dem 

Programm-Ordner per drag and drop in das 

microbit-Laufwerk (z.B. „MICROBIT (D:))

5.	Entferne das USB-Kabel vom micro:bit,  

sobald die Übertragung beendet ist.

Tipp

Wichtig! Der micro:bit kann immer nur  

ein Programm gleichzeitig ausführen.  

Wenn du ein neues Programm aufspielst,  

wird das alte automatisch gelöscht.  

Du musst also bei jedem Spielwechsel ein  

neues Programm auf den micro:bit laden.

 
PROXI STELLT SICH VOR
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DIE PROGRAMME

Explorer
Im Explorer-Modus verwendet Proxi  

seine Infrarot-Sensoren, um Kollisionen zu 

vermeiden. Er läuft so lange geradeaus, bis 

er ein Hindernis erkennt. Er ändert dann 

selbstständig die Laufrichtung. Auf diese 

Weise kann er z.B. selbstständig den Weg 

aus einem Labyrinth finden.

› 	Schalte Proxi ein, indem du den An- 

Aus-Schalter auf „ON“ schiebst.

› 	Drücke Taste A, um den Explorer-Modus 

zu starten.

Follow me
Im Follow-me-Modus verwendet Proxi  

seine Infrarot-Sensoren, um erkannten  

Gegenständen zu folgen. So kannst du 

Proxi z.B. hinter einen anderen laufenden 

Roboter stellen, und Proxi wird diesem  

hinterherlaufen.

› 	Schalte Proxi ein.

› 	Halte deine Hand vor Proxis Kopf.  

Wenn du dich den Sensoren näherst, 

weicht Proxi vor deiner Hand zurück.

› 	Entfernst du sie langsam, läuft Proxi  

der Hand hinterher.

Funktionstest
Dieses Programm dient dazu, die Funktio-

nen von Proxi zu testen. Damit kannst du 

herausfinden, ob alles so funktioniert, wie 

es soll.

› 	Schalte Proxi ein, indem du den An- 

Aus-Schalter auf „ON“ schiebst.

› 	Achte darauf, was Proxi auf seinem  

kleinen Display anzeigt.

› 	Proxi fordert dich auf, Taste A zu drücken. 

Drücke Taste A.

› 	Drücke anschließend Taste B.

› 	Als nächstes werden die Sensoren  

getestet. Berühre mit deinen Fingern  

die Sensoren auf Proxis linker Seite  

(unter dem Visier)

› 	Berühre die Sensoren auf seiner rechten 

Seite.

› 	Hat bis hierhin alles geklappt, dreht  

Proxi seinen Oberkörper nach rechts  

und wieder zurück.

› 	Anschließend läuft er ein paar Schritte 

nach vorne und wieder zurück.

› 	Damit ist der Test abgeschlossen. Proxi 

zeigt ein Häkchen auf seinem Display und 

du kannst ihn wieder ausschalten.
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— Proxi programmieren

Thermometer
Mit diesem Programm wird Proxi zum  

Robo-Thermometer. Dazu verwendet er  

die Technik aus dem micro:bit-Prozessor 

als Temperatur-Sensor.

› 	Schalte Proxi ein.

› 	Proxi zeigt die gemessene Temperatur  

als Zahl auf seinem Display an (in Grad 

Celsius).

› 	Ab 30 Grad wird es Proxi zu heiß und  

er fängt an, wild umher zu laufen.

› 	Wenn gerade nicht Hochsommer ist, 

kannst du die Temperatur mit einer 

künstlichen Wärmequelle erhöhen,  

z.B. mit einem Fön. Aber sei vorsichtig, 

dass du Proxi nicht zu sehr erwärmst –  

er könnte sonst Schaden davontragen  

und nicht mehr richtig funktionieren.

Licht-Tracker
Proxi ist in der Lage, die LEDs des micro:bit 

als Licht-Sensoren zu verwenden. Somit 

kann er Helligkeit messen oder Lichtquellen 

erkennen und versuchen, in die Richtung zu 

laufen, aus der das Licht kommt.

› 	Öffne Proxis Visier, damit Licht besser  

auf den micro:bit treffen kann.

› 	Schalte Proxi ein.

› 	Drücke Taste A, um den Lichtsensor zu  

aktivieren. Proxi zeigt jetzt auf seinem 

Display die gemessene Lichtstärke an.

› 	Drücke Taste B, um den Licht-Tracker- 

Modus zu starten. In diesem Modus  

versucht Proxi die Richtung zu erkennen, 

aus der das Licht kommt. Er wird  

versuchen, zur Lichtquelle zu laufen,  

wie eine Motte, die zum Licht fliegt.

Singen und Tanzen
Mit diesem Programm bringst du Proxi bei, eine Melodie abzuspielen und dazu zu tanzen.

› 	Schalte Proxi ein.

› 	Mit Taste A wählst du, wie oft Proxi die Melodie wiederholen soll. Drückst du die Taste A  

drei Mal, wiederholt Proxi die Melodie auch drei Mal.

› 	Drückst du Taste B, fängt Proxi an, die Melodie abzuspielen und dazu zu tanzen.
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Beispiel:  
Du willst ausrechnen was 2 x 3 ergibt:
› 	Drücke zwei Mal Taste A, um die  

Zahl 2 auszuwählen.
› 	Drücke drei Mal Taste B, um die  

Rechenart x auszuwählen.
› 	Drücke drei Mal Taste A, um die  

Zahl 3 auszuwählen.
› 	Drücke gleichzeitig Taste A und B, um 

dir das Ergebnis anzeigen zu lassen.

DIE PROGRAMME

Würfel
Mit diesem Programm wird Proxi zum 

elektronischen Würfel. Du kannst ihn wie 

einen normalen Würfel für ein Brettspiel 

verwenden. Du kannst aber auch gegen 

Proxi spielen. Dafür benötigst du einen  

normalen Würfel. Wer die höhere Zahl 

würfelt, hat gewonnen.

› 	Schalte Proxi ein.

› 	Greife Proxi am Kopf, hebe ihn an und 

schüttle ihn kurz. Stelle ihn wieder ab. 

› 	Jetzt vollführt er eine Umdrehung.  

Sobald die Drehung beendet ist, zeigt  

er die „gewürfelte“ Zahl an.

› 	Um neu zu würfeln, schüttle Proxi erneut.

Taschenrechner
Proxi ist ein echtes Superhirn. Lade dieses  

Programm, um mit Proxi zu rechnen.

› 	Schalte Proxi ein.

› 	So verwendest du den Taschenrechner:

1. 	Drücke die Taste A so oft, bis die gewünschte Zahl erreicht ist.

2. 	Drücke Taste B, um die gewünschte Rechenart auszuwählen. Achte auf Proxis Anzeige:  

Einmal drücken für +, zweimal für -, dreimal für x, viermal für ÷

3. 	Drücke erneut Taste A, bis die gewünschte Zahl erreicht ist.

4. 	Drücke gleichzeitig Taste A und B, um dir das Ergebnis anzeigen zu lassen.

Schere Stein Papier
Dieses Spiel kennt wahrscheinlich jeder. 

Mit diesem Programm kannst du es gegen 

Proxi spielen. Und so gehts:

› 	Schalte Proxi ein.

› 	Berühre Proxis Sensoren unter dem  

Visier. Damit startest du das Spiel.

› 	Proxi vollführt eine Umdrehung mit  

seinem Oberkörper. Wähle Schere, Stein 

oder Papier, während Proxi sich dreht.

› 	Sobald Proxi seine Drehung beendet hat, 

zeigt er das Symbol an, welches er  

zufällig ausgewählt hat, und du siehst, 

wer gewonnen hat.

› 	Um eine neue Runde zu starten, berühre 

die Sensoren erneut.
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Nachrichten
Mit diesem Programm wird Proxi zu einer 

Art Nachrichten-Übermittler. Du kannst ihn 

z.B. dazu verwenden, um deinen Eltern eine 

Nachricht zu hinterlassen, wenn du nicht zu 

Hause bist. Du kannst bis zu drei 

Nachrichten abspeichern

› 	Schalte Proxi ein. Jetzt ist der 

Nachrichten-Modus aktiviert.

› 	Proxis Sensoren sind so programmiert, 

dass er auf sich aufmerksam macht,  

sobald die Sensoren eine Bewegung  

registrieren. Du kannst Proxi z.B. im  

Eingangsbereich deines Zuhauses 

aufstellen. Wenn jemand nach Hause 

kommt und an Proxi vorbeiläuft, macht er 

durch Bewegungen auf sich aufmerksam.

› 	Um die erste Nachricht abzuspielen, 

muss Taste A gedrückt werden. In diesem 

Beispiel: „Hallo Mama, hallo Papa“.

› 	Um die zweite Nachricht abzuspielen, 

muss Taste B gedrückt werden. In diesem 

Beispiel: „Willkommen zu Hause“.

› 	Um die dritte Nachricht abzuspielen, 

müssen Taste A und B gleichzeitig  

gedrückt werden. In diesem Beispiel:  

„Ich bin in der Eisdiele“.

› 	Wenn du den Nachrichtentext ändern 

willst, ziehe die Datei Nachrichten.hex  

wie auf Seite 49 beschrieben in den 

Makeblock-Editor und passe die 

Nachrichten in den Blöcken „zeige Text“ 

beliebig an. 

Kompass
› 	Drehe Proxis Kopf nach oben, sodass  

sein Display nach oben schaut.

› 	Schalte Proxi ein.

› 	Zunächst muss Proxis Kompass kalibriert 

werden. Daher erscheint auf dem Bild-

schirm „tilt to fill screen“. Nun musst  

du Proxi in die Hand nehmen und so lange 

in alle Richtungen neigen, bis alle LEDs  

in seinem Display leuchten. Wenn das  

Display „gefüllt“ ist, ist der Kompass 

bereit.

› 	In diesem Programm ist Proxi so 

programmiert, dass er in Richtung Süden 

läuft.

› 	Stelle Proxi wieder ab. Jetzt dreht er  

seinen Oberkörper, bis sein Körper 

Richtung Süden zeigt. Hat er Süden 

gefunden, läuft er in diese 

Himmelrichtung los.

› 	Die Himmelsrichtung in die sein Körper 

zeigt, wird im Display angezeigt.
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Fernbedienung
Hinweis: Für dieses Programm be- 

nötigst du zusätzlich ein Smartphone  

und die Proxi-App. Besuche die Seite  

www.kosmos.de/proxi, um herauszu

finden, ob die App mit deinem Android-  

oder iOS-Gerät kompatibel ist. 

Lade nun zusammen mit einem Er

wachsenen die App aus dem Google Play 

Store oder Apples App Store herunter. 

Scannt dazu einfach den jeweiligen  

untenstehenden QR-Code oder gebt den 

Namen "Kosmos Proxi" in das Suchfeld  

des Shops ein. 

Installiere außerdem das Programm  

12_App_Fernbedienung.hex auf dem 

micro:bit.

› 	Schalte Proxi ein, indem du den  

An-Aus-Schalter auf „ON“ schiebst.

› 	Jetzt wartet Proxi auf die Verbindung  

zum Smartphone.

› 	Aktiviere Bluetooth auf deinem 

Smartphone.

› 	Starte die App. Drücke den Button  

„SUCHEN“ oben links im Bild.

› 	Wenn ein Name in der Mitte des  

Bildes auftaucht, tippe ihn an, um  

dich zu verbinden.

Android  
(Google Play Store)

iOS  
(Apple App Store)

Bowling
Proxi wird zur Bowlingkugel! Dabei nutzt  

er seine Sensoren, um absichtlich ein  

Hindernis in seinem Weg umzurennen.

› 	Baue zunächst ein Ziel auf, das Proxi  

umrennen soll. Das können z.B. leere, 

aufeinander gestapelte Boxen sein oder 

leere Plastikflaschen, die du auf dem  

Boden aufstellst.

› 	Schalte Proxi ein, indem du den An- 

Aus-Schalter auf „ON“ schiebst.

› 	Jetzt kannst du die Richtung bestimmen, 

in die Proxi laufen soll, um das Hindernis 

umzurennen. Proxi kann entweder  

geradeaus oder eine Links- bzw. eine 

Rechtskurve laufen.

› 	Um die Richtung vorzugeben, nimmst du 

Proxi am Kopf und schwingst ihn, wie du 

eine Bowlingkugel schwingen würdest:

1. 	 Hole Schwung, indem du deinen Arm 

mit Proxi nach hinten bewegst.

2a. 	Soll Proxi geradeaus laufen, 

schwingst du deinen Arm geradeaus 

nach vorne

2b. 	Soll Proxi eine Kurve laufen, 

schwingst du deinen Arm nach vorne 

und nach links oder nach vorne und 

nach rechts.

› 	Stelle Proxi auf den Boden, in ca. 1 bis  

1,5 Meter Entfernung zum Ziel.

› 	Drücke Taste A, um Proxi in Richtung  

Ziel laufen zu lassen.

DIE PROGRAMME
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Diese Funktionen stehen in der App zur Verfügung:
App schließen

Wähle ein Symbol, 

das auf Proxis Display 

erscheinen soll.

Schreibe eine Nachricht und 

schicke sie mit „SENDEN” 

an Proxis Display.

Zeichne auf  

Proxis Display

Steuerkreuz zur 

Fernsteuerung  

von Proxi

1

2

Wenn dein Smartphone einen Lage- 

sensor hat, kannst du hier Proxi steuern, 

indem du dein Smartphone neigst.

Tipp
Dein micro:bit kann die  

Umlaute ä, ö, ü und ß  
nicht darstellen. 

Sendest du dennoch einen 
dieser Buchstaben an den 
micro:bit, wird er an deren  

Stelle nichts anzeigen.
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Was sind 
Programmier-
sprachen?
— Du hast vielleicht schon mal gehört, 

dass Computer oder auch dein Proxi  

digitale Systeme sind. Als solche verar-

beiten sie ausschließlich Nullen und  

Einsen (0=falsch, 1=wahr). Diese  

Art von Informationen sind aber für  

Menschen nicht oder nur sehr schwer  

zu verstehen. Oder wüsstest du, dass 

01000001 für den Buchstaben A steht?  

Damit wir aber trotzdem mit digitalen 

Maschinen kommunizieren und ihnen 

Aufgaben geben können, gibt es  

Programmiersprachen. Diese sind  

sowohl für Menschen wie auch für  

Computer lesbar und damit eine Art 

DOLMETSCHER. 

Aber auch eine Programmiersprache wie 

Java zu erlernen, ist alles andere als ein-

fach. Damit aber auch du Computern 

und Robotern etwas beibringen kannst, 

wurden grafische Programmiersprachen 

wie MAKECODE erfunden. 

Auf den nächsten Seiten wirst du feststel-

len, dass du mit ihrer Hilfe deinem Proxi 

ganz leicht Befehle geben kannst. 

So sieht Makecode aus, das du auf den  
nächsten Seiten kennenlernen wirst

So sieht die weitverbreitete  

Programmiersprache Java aus. 
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SELBER PROGRAMMIEREN

Proxi selber 
programmieren

Nachdem du die verschiedenen Programme  

von der Homepage durchgetestet hast, geht  

es nun daran, deinen Roboter selbst zu pro-

grammieren. Der beste und einfachste Weg  

geht über die Seite: 

Dafür musst du auch nichts herunterladen und 

installieren – die Programmierumgebung läuft 

einfach in deinem Browserfenster. 

Du erreichst die Programmierumgebung auch 

über microbit.org/de (die offizielle Webseite der 

Microbit-Foundation) unter dem Bereich „Jetzt 

wird programmiert“.

Anleitungen  
und Kurse

Auf der Startseite von makecode.microbit.org 

findest du auch jede Menge Ideen und Anleitun-

gen, was du mit dem BBC micro:bit auch ohne 

deinen Proxi anstellen kannst. 

Aber zunächst findest du heraus, was du mit 

dem BBC micro:bit und deinem Proxi gemein-

sam anstellen kannst. Bist du bereit? makecode.microbit.org
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Dieses Bild zeigt die Startseite:

Dieses Bild zeigt die Programmierumgebung und die wichtigsten Bereiche:

Tipp
Der micro:bit akzeptiert nur  

sogenannte HEX-Dateien mit der 
Endung .hex

Wenn du ein eigenes Programm  
erstellst, musst Du es am Ende  
herunterladen . Es wird  

automatisch als hex-Datei auf deinem 
Computer gespeichert (für gewöhnlich 

im „Download“-Order). 

Um es auf dem micro:bit  
auszuführen, folge einfach den  
Anweisungen auf S. 39.

Simulator:  

Hier kannst du 

sehen, was dein 

Programm  

macht.

Einstellungen. Hier kannst du z.B.  

die angezeigte Sprache verändern.

Hier stehen dir die verschiedenen 

Coding-Blöcke zur Verfügung.

Hier kannst du deinem Programm 

einen Namen geben.

Hier kannst du dein Programm downloaden,  

um es auf deinen micro:bit zu laden.

Hier wird programmiert. In diesen Bereich 

werden die Coding-Blöcke hineingesetzt.

In diesem Bereich findest du tolle  

Anleitungen zum Programmieren lernen.

Hier kannst du eigene 

Programme erstellen. 

Wenn du eine HEX-Datei 

hier hinein ziehst, öffnet 

sie sich und du kannst 

sie bearbeiten.

SELBER PROGRAMMIEREN
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Nach wenigen Sekunden öffnet sich der Makecode-Editor mit diesem Bild:

Eigene Programme schreiben 

Um zu starten, gehe auf die Homepage kosmos.de/proxi und lade dir die Datei  

13.Proxi-selber-programmieren.hex herunter und entpacke sie wie auf S. 39  

beschrieben. Öffne nun die Internetadresse makecode.microbit.org. 

Anschließend ziehst du die heruntergeladene Datei per Drag and Drop auf das  

Plus-Zeichen der Makecode-Homepage.

Die Blöcke rechts auf dem Bild sind das Grundgerüst deines Programms.  

Nun zu deiner ersten Aufgabe: Proxi soll nach Drücken der Taste A für fünf 

Sekunden geradeaus laufen, sich dann nach links drehen und nochmals für  

drei Sekunden geradeaus laufen. 

SELBER PROGRAMMIEREN
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So geht’s

1.	�Klicke auf das Register KOSMOS - Proxi und ziehe den Block Proxi läuft vorwärts 

in die Klammer des Blocks Wenn Knopf A gedrückt. Der Block wird mit einem 

Klicken einrasten. 

2.	Ziehe den Block pausiere ms aus dem Register 

Grundlagen und hänge ihn per Drag and Drop 

unter den Block Proxi läuft vorwärts.  

Anschließend hängst du den Block Proxi 

bleibt stehen unter den pausiere ms-Block. 

	 Tippe nun 5000 in den Block pausiere ms  

(ms steht für Millisekunden, also tausendstel 

Sekunden – 5000 ms sind 5 Sekunden). Bis 

hierhin schreibt dein Programm Proxi vor,  

geradeaus zu laufen und nach 5000 Millise-

kunden stehenzubleiben.  

3.	Ziehe nun die übrigen Blöcke, wie in der  

Abbildung zu sehen, aus den Registern  

KOSMOS-Proxi und Grundlagen. 

1

3

SELBER PROGRAMMIEREN
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4.	Gib deinem Programm einen Namen, klicke auf Herunterladen und übertrage 

das Programm, wie auf Seite 39 erklärt, auf den micro:bit. Schalte nun deinen 

Proxi an, warte einen Moment und drücke die Taste A. Hast du alles richtig  

gemacht, wird Proxi die oben beschriebene Bewegungsabfolge durchführen. 

Und jetzt bist du dran: Schaffst du es, Proxi so zu programmieren, dass er 

selbstständig von einem beliebigen Zimmer in deiner Wohnung in ein anderes 

läuft, ohne anzustoßen? 

Tipp
Die Datei  

14.lagesensor.hex 
solltest du später auch 

für alle anderen eigenen 
Programmierprojekte  

verwenden. Öffnest du  
hingegen ein ganz neues 

Projekt, fehlt dir die  
Erweiterung zur  

Ansteuerung deines  
Proxis. 

Nachdem du dein erstes einfaches Programm für Proxi  

geschrieben hast, lernst du nun die Funktionen des Lage-

sensors kennen, der in deinen BBC micro:bit eingebaut ist. 

Um zu beginnen, lade dir unter kosmos.de/proxi die Datei 

14.lagesensor.hex herunter und zieh sie, wie auf Seite 49 

beschrieben, in den Makecode-Editor. Diese Datei enthält  

nur die Erweiterung zur Ansteuerung deines Proxis, aber 

noch keinen Programmcode, daher ist die rechte Seite des 

Editors komplett frei.

— Proxi programmieren

Tipp
Bei vollen Batterien braucht Proxi 2200 ms,  

um sich einmal um sich selbst zu drehen. Die Strecke,  

die dein Proxi in der Sekunde zurücklegt, hängt  

sowohl vom Untergrund wie auch vom Zustand der  

eingelegten Batterien ab.
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So geht’s

1.	�Lege zunächst fest, dass Proxi nach dem  

Anschalten erst ein großes, dann ein kleines 

Viereck anzeigt. Ziehe dazu den Block beim 

Start aus dem Register Grundlagen.  

Anschließend ziehst du den Block zeige  

Symbol in den beim Start-Block, sodass er 

einrastet. Wiederhole diesen Schritt. 

	 Auf der rechten Seite des zeige Symbol-

Blocks findest du einen kleinen Pfeil,  

klicke diesen an, um das passende Symbol 

auszuwählen.

2.	Ziehe den Block wenn geschüttelt aus dem  

Register Eingabe in das rechte Editor-Feld. 

Klicke dann auf den kleinen Pfeil neben  

geschüttelt und wähle in dem Pop-Up- 

Fenster die Option Logo nach unten. 

	 Nun klickst du auf das Register Schleifen  

und ziehst den x –mal wiederholen mache-

Block in den wenn Logo nach unten-Block. 

Tippe eine 3 in den weißen Kreis. In diesen 

Block wiederum ziehst du zwei Mal den Block 

zeige Symbol aus dem Register Grundlagen. 

 

	 Wähle dann wie in Schritt eins die passenden 

Gesichter. Unter den x –mal wiederholen  

mache-Block ziehst du den zeige Text-Block 

aus dem Register Grundlagen. Gib einen Text 

in das weiße Feld ein. 

3.	Ziehe erneut den Block wenn geschüttelt  

aus dem Register Eingabe und ziehe ihn in 

das rechte Editor-Feld. Klicke dann auf den 

kleinen Pfeil neben geschüttelt und wähle in 

dem Pop-Up-Fenster die Option nach links 

neigen. 

	 Ziehe jetzt nach und nach die Blöcke aus den 

Registern Eingabe und KOSMOS – Proxi, wie 

auf der rechten Seite zu sehen, in den wenn 

nach links neigen-Block. In das weiße Feld in 

dem Block pausiere (ms) kannst du entweder 

eine Zahl frei eintippen oder eine Zahl aus 

dem Drop-Down-Menü wählen. 

	 Als letzten Schritt fügst du den Block Beginne 

Melodie … Wiederhole aus dem Register  

Musik und hängst ihn ganz unten dran. 

4.	Wiederhole nun mit leichten Änderungen die 

Schritte unter drei. Orientiere dich dazu am 

Programm auf der rechten Seite.  

– Im Prinzip hast du hier gleich mehrere Programme geschrieben,  

die durch unterschiedliche Positionen des Lagesensors ausgelöst werden.  

Neigst du Proxi nun zur linken Seite (wenn er in die gleiche Richtung wie  

du schaust), wird er sich nach kurzer Zeit nach links drehen und für einige 

Sekunden geradeaus laufen, bevor er eine Melodie spielt. Kippst du ihn  

nach rechts, wird er sich entsprechend nach rechts drehen und dann  

geradeaus laufen. Drehst du Proxi hingegen auf den Kopf, wird er das  

Gesicht verziehen, und auf seinem Bildschirm wird „Huiii“ abgespielt. 

Was passiert?

SELBER PROGRAMMIEREN
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— Proxi programmieren

So, und jetzt bist du dran,  

ganz eigene Programme für Proxi zu schreiben.  

Viel Spaß dabei . 
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Dein eigenes 
Roboter-Design
So kannst du Proxi mit dem  

beiliegenden Stickerbogen ein  

eigenes Design geben:

DESIGN & FEHLERBEHEBUNG

Fehlerbehebung
Proxi lässt sich nicht richtig einschalten:

Überprüfe, ob nach dem Einschalten Proxis die kleine LED auf der linken Seite der Platine (nicht dem 
micro:bit) leuchtet. Ist das nicht der Fall, führe folgende Schritte aus: 

•	Prüfe, ob du alles richtig verkabelt hast. (Schritt 5, S. 26, Schritt 11, S. 26).
•	Stelle sicher, dass du das Teil E5 richtig herum eingebaut hast (Schritt 4, Seite 25) und dass die 

Platine bis zum Anschlag in das Teil G3 eingeschoben ist (Schritt 5, Seite 26). Andernfalls lässt 
sich der Schalter möglicherweise nicht auf die ON-Position schieben. 

•	Kontrolliere, ob die Batterien voll und richtig herum eingelegt sind (Schritt 10, S. 27).

Leuchtet die LED:

•	Prüfe, ob der micro:bit richtig im Sockel der Platine sitzt.  
•	Lade erneut eines der Programme auf den micro:bit.

Proxi bewegt sich nicht, wie er sollte:

•	Prüfe, ob die Schrauben in Schritt 4 (S. 11) und in Schritt 7 (S. 12) korrekt angezogen wurden.  
Vergewissere dich, dass das Hilfsteil A15 entfernt ist (Schritt 8, S. 12). 

•	Sollte Proxi sich nicht richtig drehen, stelle sicher, dass die Getriebezahnräder in Schritt 10  
und 11 (S. 13) korrekt eingesetzt und dass die Schrauben in Schritt 12 (S. 14) richtig angezogen 
wurden. Kontrolliere, ob das Teil A5 in Schritt 17 richtig platziert wurde. 

•	Die Spannung aus dem USB-Kabel reicht nicht aus, um Proxi ausreichend mit Strom zu  
versorgen. Ziehe daher vor dem Experimentieren und Spielen immer das Kabel ab und schalte 
Proxi dann ein - nur so kann die Stromversorgung über die Batterien erfolgen. 

Proxi führt das Programm nicht richtig aus:

•	Führt Proxi ein vorgefertigtes Programm nicht richtig aus, empfehlen wir, die Datei erneut von 
der Kosmos-Homepage herunterzuladen und wie auf S. 39 beschrieben auf den micro:bit zu  
laden. Verwirrend kann es besonders bei der ersten Verwendung von Proxi sein, da der auf dem 
micro:bit vorinstallierte Funktionstest ähnlich beginnt wie der von Proxi. Wenn beim Funktions-
test nach dem Drücken von A und B die Aufforderung „SHAKE“ erscheint, hast du vergessen,  
den Proxi-Funktionstest auf den micro:bit zu laden.

•	Bei Programmen, in denen die Infrarot-Sensoren zum Einsatz kommen, solltest du darauf  
achten, nicht in direktem Sonnenlicht  oder unter zu hellem Kunstlicht zu spielen. Zu helles  
Licht kann Einfluss auf die Funktion der Sensoren haben.

Tut Proxi immer noch nicht das, was du von ihm willst, haben wir  

weitere Informationen für dich auf www.kosmos.de/proxi hinterlegt. 
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Ein Modellbausatz zum Klicken, Stecken 
und Schrauben – ganz ohne Kleben!  
Steuere die 5 Elektromotoren deines 
Roboterarms gleichzeitig und drehe ihn 
präzise um bis zu 300 Grad. 

Mit dem coolen LED-Licht kannst du ihn 
sogar im Dunkeln einsetzen. 

10-14 Jahre

kosmos.de

  NOCH MEHR 
TECHNIK & ELEKTRONIK

Ein Radio bauen, mit Lautsprecher und 
Mikrofon lustige Töne erzeugen, Schaltun-
gen per Lichtsensor steuern oder unter-
schiedliche Alarmanlagen testen, all das 
geht mit dem Experimentierkasten Easy 
Elektro – Big Fun. 

Klicke einfach die Druckknöpfe der Bau-
teile zusammen – die Schaltpläne zeigen 
dir genau, wie es geht. Easy!

8-12 Jahre

Haben Sie Fragen?  

Unser Kundenservice 

hilft Ihnen gerne weiter!

© 2020, 2023 KOSMOS Verlag

Pfizerstraße 5-7

70184 Stuttgart, DE

kosmos.de

KOSMOS-Kundenservice

Tel.: +49 (0)711-2191-343

Fax: +49 (0)711-2191-145

service@kosmos.de


	620585_Proxi_ManualCover.pdf
	620585_Proxi_Manual.pdf

