
Das Kinderzimmer ist ein ganz besonderer Ort. Zum 
einen handelt es sich um einen Rückzugsort für die 
Kinder und zum anderen findet man hier alles, was 
sich Kinder zum Spielen, Lernen und Spaßhaben 
wünschen. Und wie die Geschichte von Karla und Pia 
zeigt: Das Kinderzimmer von heute ist auch digital. 

Die Verbreitung digitaler Medien in der Gesellschaft 
spiegelt sich auch in den Kinderzimmern wider. Mit 
der Digitalisierung haben sich Angebote und Nut-
zungsformen verändert: Schon für die Kleinsten gibt 
es attraktive Spiel- und Lernangebote auf den Tablets. 
Musik, Foto, Spiel und Kommunikation finden schon 
für viele 9- bis 13-Jährige auf den Handys statt. 

SCROLLER blickt genauer in das „Digitale Kinderzim-
mer“ und gibt Hilfestellungen für den Austausch mit 
Ihrem Kind. Gehören digitale Medien in ein Kinder-
zimmer? Und wenn ja, zu welchem Zeitpunkt, mit 
welchen Inhalten und vor allem mit welchen Regeln?

Alltag im Kinderzimmer

Karla und Pia haben sich verabredet, um gemein-
sam an einer Präsentation zur Geschichte Ägyp-
tens für die Schule zu arbeiten. Dabei gehen die 
beiden ganz praktisch vor und teilen sich die Ar-
beit auf. Während Karla Bilder und Informationen 
im Internet recherchiert, schreibt Pia Stichworte in 
ihren Block. Auf einmal ist der Bildschirm auf dem 
Tablet schwarz. Der Akku ist leer und das Aufla-
dekabel nicht zur Hand. Gut, dass Pia handschrift-
liche Notizen gemacht hat ... 

Die Geschichte zeigt: Ganz selbstverständlich 
wechseln Kinder zwischen analog und digital und 
dies intuitiv abhängig davon, womit sie sich gerade 
beschäftigen. 

Hinweis

SCROLLER ist aktuell, bunt und voller 
spannender Geschichten rund um Smart-
phones, Internet & Co. Mehr Informationen und 
wie Sie den SCROLLER bestellen können, finden 

Sie hier: www.teachtoday.de/scrollermagazin
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Tablet, Toys und Trends:
Kinderzimmer der Zukunft
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Spielzeuge, die über Apps auf dem Handy 
aufs Internet zugreifen können, nennt man 

„schlaue“ Spielzeuge oder Smart Toys. Mithilfe 
der Technik können Puppen, Roboter, Dinos und 

Barbies auf Fragen antworten oder Aktionen 
ausführen. Das ist nicht immer nur gut: Denn 

Spielzeuge mit einer Spracherkennungsfunkti-
on können Gespräche speichern, ohne dass 

man es merkt oder weiß. 
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„Die Uhr ist wirklich toll“, sagt  Trixi zu Tom. „Und dass ich mit der sogar meine Lieblingssongs hören kann, ist echt super.“ Tom grinst frech. „Aber die kann ja noch viel mehr. Die zeigt mir nämlich immer auf mei-nem Handy an, wo du gerade steckst.“ „Was?“, ruft Trixi total verärgert. „Das ist überhaupt nicht nett. Du hättest mich vorher fragen sollen, ob ich das überhaupt möchte! Wenn du immer sehen kannst, wo ich gerade bin, dann ist das Spio-nage!“ „Ach Trixi, so kann ich doch immer auf dich aufpassen“, erwidert Tom und grinst.Ein paar Tage später kommt Tom ganz aufgeregt nach Hause. Er hat sich gerade von seinem gesparten Taschengeld einen Spielzeugroboter gekauft. Voller Stolz zeigt er ihn Trixi. „Schau mal“, sagt Tom. „Das ist ein echtes Smart Toy, das sogar sprechen kann.“ Trixi schaut ihn skeptisch an. „Also mein Teddy spricht auch.“ Tom überlegt kurz: „Aber kann dein Teddy auch Spiele mit dir spielen? Oder dir bei Mathe helfen?“

Das sprechende Spielzeug

Alles unter Kontrolle?
Trixi hat von Tom zum Geburtstag eine Smartwatch geschenkt bekommen. 

Die ist knallbunt. Und sie zeigt nicht nur die Uhrzeit an, sondern mit ihr 

kann Trixi Musik hören, Nachrichten verschicken und sogar telefonieren.Trixi ist neugierig: „Wie soll das denn gehen?“ „Eigentlich ganz einfach“, meint Tom. „Schau, mein Roboter ist mit einer App auf meinem Handy verbun-den. Das geht ganz leicht über Bluetooth. Mit der App kann ich eine Nachricht schreiben, die der Roboter spricht. Oder ich frage ihn etwas und er antwor-tet ganz von allein.“ „Cool“, Trixi ist erstaunt. „Kann ich das mal ausprobieren?“ „Klar“, ant-wortet Tom, „du musst dir nur die App herunterladen.“Ein paar Minuten später sitzt Trixi in der Küche und öffnet die Roboter-App. Als sich die App über Bluetooth mit dem Robo-ter verbindet, hört sie plötzlich Toms Stimme aus ihrem Handy. Der unterhält sich gerade fleißig mit dem Roboter. Trixi wundert sich. Wie kann das sein? Sie tippt schnell eine Nachricht in die App und hört dann in Toms Zimmer den Roboter sprechen. „Hallo Tom, Trixi kann dich hören!“ 

Tom wundert sich. Was hat er da gerade gesagt? Dann wieder: „Tom, du weißt nicht, wie das geht? Dann geh doch mal zu  Trixi und frage sie.“ Als Tom in die Küche kommt, zieht sich ein  dickes, breites Grinsen über Trixis Gesicht. „Dass man so einfach aus deinem Spielkamera-den einen Spion machen kann“, meint Trixi, „hättest du wohl nicht gedacht. Ich konnte alles auf meinem Handy hören, was du im Zimmer gesagt hast.“ „Das ist echt nicht cool“, seufzt Tom. „Irgendwie können diese ganzen intelligenten Geräte auch ziemlich nerven“, sagt er und setzt eine traurige Miene auf. „Ach Tom, so kannst du das auch nicht sehen. Über die Bettdecke, die dich automatisch zudeckt, hast du dich doch auch gefreut.“ „Stimmt“, sagt Tom, „diese Bettdecke ist wirklich eine großartige Erfindung.“

Was sind
Smart Toys?

Digitales 
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Sprechende Spielzeuge

Sicher sind auch Sie schon so manches Mal genervt, 
wenn das eigene Kind „mal wieder nur an den Medien 
hängt“.

In fast allen Haushalten gehören der Fernseher, das 
Handy, die Konsole oder der Computer zur Standard-
ausstattung. Und Kinder sind neugierig und interes-
sieren sich besonders für Medien, da diese eine große 
Faszination ausüben. Allzu oft ertappen sie auch die 
erwachsenen Vorbilder, die aus vermeintlich wichtigen 
Gründen zu ihren Handys greifen. 

Das Thema Digitale Medien nimmt einen wichtigen 
Platz in der Erziehung ein, denn Medien beeinflussen 
den Familienalltag und das Aufwachsen der Kinder. 
Wie auch in anderen Erziehungsbereichen geht es dar-
um, eine gesunde Balance zu finden, und Sie als Eltern 
sind die wichtigsten Ratgeber und geben Orientierung. 

Dabei sind Kritik und Vorsicht genauso angebracht 
wie Offenheit und Neugier für das, was Ihr Kind mit 
digitalen Medien macht.

Wichtig ist die gesunde Kombination im Blick zu behal-
ten, also eine gute Mischung aus analogen und digita-
len Beschäftigungen, die Kreativität, Ausdauer, Action, 
Entspannung, Kommunikation oder Teamplay fördern.

Klug kombiniert

Ein Teddy, der spricht, oder ein Roboter, der bei Ma-
theaufgaben helfen kann? Im SCROLLER haben Tom 
und Trixi sogenannte Smart Toys genauer unter die 
Lupe genommen. Und festgestellt, dass es kleine, aber 
feine Unterschiede gibt.

Smart Toys sind intelligente Spielzeuge, die durch eine 
eingebaute Software auf das Verhalten von Kindern 
reagieren können. Dies wird ermöglicht, indem das 
Spielzeug über Mikrofone, Sensoren oder Kameras 
Daten sammelt und mithilfe von Bluetooth und einer 
App steuerbar ist. Toms Roboter zeichnet über eine 
Spracherkennungssoftware seine Fragen auf und 
verarbeitet diese. Damit er Tom passende Antworten 
geben kann, verbindet sich der Roboter mit einem 
Cloudserver oder sucht die Antwort auf Wikipedia. 
Er vernetzt sich also. 

Trixis Puppe wiederum funktioniert ohne Vernetzung 
und verarbeitet die Daten durch die eingebaute Soft-
ware, ohne die Daten über eine Verbindung mit dem 
Internet an die Hersteller weiterzugeben. 

Ob vernetzte oder nicht vernetzte Smart Toys: 
Sprachgesteuerte Puppen und Roboter oder Kuschel-
tiere mit integrierter Kamera sind beliebte Spielzeuge. 

So kann der Wunsch nach einem Smart Toy in Zu-
kunft von Kindern häufiger an Eltern gestellt werden. 
Hier lohnt sich vor dem Kauf zum Beispiel ein Blick 
auf die Webseiten von Stiftung Warentest oder den 
Verbraucherschutzzentralen. Denn die intelligenten 
Spielzeuge erfassen sensible Daten, die besonders 
geschützt werden müssen. Das gilt auch, wie in der 
Geschichte von Tom und Trixi, für die Bluetooth-
Verbindung, die aufgebaut wird. Denn auch in Zukunft 
sollte das Kinderzimmer ein sicherer Ort für Kinder 
sein. 

Nutzen Sie die Geschichte „Alles unter Kon-
trolle?“ (SCROLLER, Ausgabe 07, November 
2018, S. 8/9), um sich mit Ihrem Kind darüber 
auszutauschen, was Smart Toys sind. Ziehen Sie 
auch die „Taffen Tipps“ (SCROLLER, Ausgabe 
07, November 2018, S. 16/17) zurate, wenn es 
darum geht, mit Ihrem Kind darüber zu sprechen, 
was in einem digitalen Kinderzimmer beachtet 
werden sollte.

Tipp

Schauen Sie sich mit Ihrem Kind die Info- 
grafik „Klug kombiniert“ (SCROLLER, Ausgabe 
07, November 2018, S. 12/13) und die verschie-
denen Aktivitäten an. Überlegen Sie gemeinsam, 
welchen Beschäftigungen Sie und Ihr Kind im 
Alltag nachgehen und welchen Nutzen sie haben.

Tipp



Schwindelerregende Höhen in den Bergen als Free-
climber erklimmen. Wie ein Adler über Paris schwe-
ben. Oder auf der Kommandobrücke der Enterprise 
als Kapitän stehen: Raus aus der Realität, rein in die 
virtuelle Welt.

In die virtuelle Realität, kurz VR, taucht man zum 
Beispiel mithilfe von VR-Brillen ein. Virtuelle Realitäten 
ermöglichen es, sich „scheinbar“ in Umgebungen zu 
bewegen, die am Computer erzeugt werden, und dies 
mit einer Faszination, dass man die reale Welt kaum 
mehr von der virtuellen unterscheiden kann. Neben 
der Wissenschaft setzt auch die Spieleindustrie eine 
Vielzahl an ausgereiften Headsets, Brillen, Videos, 
Spielen oder Apps ein, die ein Eintauchen in compu-
tersimulierte Welten ermöglichen. 

VR-Technik wird aber auch in Museen genutzt, 
um Besucherinnen und Besuchern Rundgänge und 
architektonische Einblicke zu ermöglichen, die ihnen 
normalerweise verschlossen geblieben wären. Medizi-
nerinnen und Mediziner lernen Operationstechniken 
in simulierten Umgebungen. So führen an der Univer-
sity of Maryland Medizinstudentinnen und -studenten 
operative Eingriffe durch und lernen dabei, wie sie 
Katheter legen.
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Möbelhäuser versetzen mittels VR die gewünschten 
Einrichtungsgegenstände vor dem Kauf in die eigenen 
vier Wände, um zu testen, ob der Schrank farblich 
auch wirklich in die Kinderzimmerecke passt.

Das zeigt, dass VR auch abseits der Spieleentwicklung 
zum Experimentieren und zu einem Blick in die Zu-
kunft einlädt. Für Kinder und Jugendliche liegt jedoch 
die Faszination weiterhin vor allem darin, VR in ihren 
Spielewelten auszuprobieren. Dabei wird die virtu-
elle Welt nicht die reale Spielwelt ersetzen, sondern 
erlaubt im wahrsten Sinne neue Perspektiven. 

Mit dem „Do it yourself“ (SCROLLER, Ausgabe 
07, November 2018, S. 20/21) für eine eige-
ne Virtual-Reality-Brille können Sie mit Ihrem 
Kind den Blick in die Zukunft wagen. Basteln Sie 
gemeinsam eine VR-Brillle und nutzen Sie kosten-
freie Apps (z. B. „Expeditionen“ von Google), um 
zum Beispiel einen Spaziergang auf dem Mars zu 
unternehmen. 

Tipp

Die Zukunft der Spielewelt

Smart Toys | „Intelligente” Spielzeuge, die durch eine eingebaute Software auf 
die Handlungen des Nutzers reagieren. Man unterscheidet zwischen unvernetzten 
und vernetzten Smart Toys. Der Unterschied besteht darin, dass vernetzte Spiel-
zeuge internetbasierte Verbindungen zu externen Servern haben und damit Daten 
weiterleiten.

Virtual Reality | Virtual Reality (VR) ist das visuelle Erleben von Dingen in einer  
Computer simulierten 360-Grad-Umgebung. Die Nutzerinnen und Nutzer können 
diese Umgebung mithilfe einer VR-Brille von allen Seiten betrachten, sich in ihr 
bewegen und mit ihr interagieren. 

Augmented Reality | Augmented Reality (AR) ist eine digitale Technik, bei der die 
reale Umgebung mit weiteren Informationen in Form von Grafiken, Animationen 
oder Videos erweitert wird. Das Betrachten dieser Dinge kann mithilfe von Smart-
phones, Tablets oder einer AR-Brille erfolgen. 

Fachbegriffe kurz erklärt



Teachtoday ist eine Initiative der Deutschen Telekom 
zur Förderung der sicheren und kompetenten Medi-
ennutzung. Sie unterstützt Kinder und Jugendliche, 
Eltern und Großeltern sowie pädagogische Fachkräfte 
mit praxis- und alltagsnahen Tipps und Materialien. 
Die Angebote von Teachtoday setzen bei konkreten 
Alltagssituationen an. Eltern und pädagogische Fach-
kräfte können sie sofort gemeinsam mit Kindern und 
Jugendlichen umsetzen.  
www.teachtoday.de 

Bei der Umsetzung der Angebote und Formate der 
Initiative wird die Deutsche Telekom vom Projekt-
büro Teachtoday bei Helliwood media & education 
unterstützt. Das Team des Projektbüros besteht aus 
erfahrenen Medienpädagogen und -wissenschaftlern, 
Designern, Redakteuren sowie Informatikern und 
ist Ihr Ansprechpartner für Fragen und Anliegen zur 
Initiative.
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