


Tom und T

Haben sich Kinderzimmer in den letzten 50 Jahren verindert? Und wie wird die
Zukunft aussehen? Mit diesen Fragen im Kopf haben sich Tom und Trixi auf die
Socken gemacht, um den Verdnderungen in den Kinderzimmern auf die Spur zu
kommen. Dabei haben sie die Vor- und Nachteile digitaler Medien erkundet, das
Computerspielemuseum besucht und erfahren, was hinter dem Begriff Smart
Toys steckt.

Neugierig wie immer stiirzt sich
Trixi auf alle neuen Spielsachen, um
zu testen, was man damit machen
kann. Gemeinsam mit Tom wirft sie
einen Blick in die Kinderzimmer
von gestern, heute und morgen.
Dabei erlebt sie mit ihrer neuen
Uhr ihr blaues Wunder, und
auch ihr Hund SCROLLER ist wie
immer mit von der Partie.

Tom, der alte Tiiftler, ist der digitalen
Technik auf der Spur. Dabei begegnen
ihm schnelle und leistungsstarke Com-
puter, Sensoren und Kameras und er
sieht die Welt mit anderen Augen. Im
Eifer des Gefechts bemerkt er dabei
erst sehr spit, dass er selbst beobach-
tet wird.

Auf geht’s!

Jetzt bestellen: kontakt@scroller.de




INHALT

s Nachgefragt
o Der Fluch des Pharao

HaLLO! e

Losgeritselt

Analog oder digital - das ist hier die Frage! Klar
ist, die Welt hat sich in den letzten Jahrzehnten
stark verindert und mit ihr auch die Kinder-
zimmer. Wo friither ein Kassettenrekorder,
Plattenspieler oder manchmal sogar ein Fernse-
her stand, findet man heute Laptop, Tablet und
Smartphones. Und wie sieht so ein Kinderzim-
mer wohl in der Zukunft aus?

SCROLLER wollte es ganz genau wissen und
hat sich in den Kinderzimmern von gestern,
heute und morgen umgeschaut.

Wie sich Spielewelten mit der Zeit verindern,
konnten die Kinderreporter im Computerspie-
lemuseum in Berlin erleben. Dass digitale
Technik analoge Tiicken haben kann, erfah-
ren Pia und Karla in unserer Fotostory. Max
Thinius erklart, wie ein Zukunftsforscher das ;
Kinderzimmer von morgen sieht. Und mit der In der "°“e“it:he A‘ s 12
gebastelten VR-Brille kénnt ihr auch mal einen a® 1

Blick in die Zukunft wagen. Klug kombiniert

Beim Basteln der Brille ist uns eines klar ge-
worden: Egal wie die Zukunft aussieht, auf die
richtige Mischung aus analog und digital kommt
es an, denn wir sind reale Menschen und keine
virtuelle Realitit und wir wollen unsere Gefiih-
le auch in Zukunft nicht nur virtuell ausleben,
sondern ganz real.

Viel SpaB mit dem neuen SCROLLER wiinscht
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Fotostory

Karla und Pia sind in Karlas Zimmer

und besprechen die Hausaufgabe. .. daflir brauche ich echt

ein bisschen Musik. Wo

‘\ Puh, Prdsentation plus ist nur die CD von ...

i“"*\ .. .
;%f § Plakat iber Agypten ... - .. guck mal Pia, hab hier schon

was Tolles in meiner Playlist!

Die alten Agypter machen
Karla und Pia zu schaffen.

Die Musik lduft. Karla und

Pia beginnen mit der Aufgabe.
Tch mache Notizen auf deinem

Tablet, dann kénnen wir die spater

Lass uns mal loslegen. Ich C
gleich in die Prdsentation einfiigen. B8

schreib' am besten die

Stichpunkte mift. W .
S

g




.Tutanchamun®, Tuta .. was?

Boah, was fiir ein Name ... und Vorsicht! Sonst trifft uns Ah, und hier steht's genau: ,Dieser
hier im Buch steht nichts zu noch der Fluch des Pharao. altdgyptische Kénig hat ein giganti-
diesem Typ. sches Grab im Tal der Konige."

vielen Bildern vom Grab
schwer beschaftigt.

»”

Hey, ich habe ein paar
Bilder in die Prdsentation
eingebaut. Schaust du mal
drauf?

Pia will Karla die Prdsentation auf dem
Tablet zeigen, in dem Moment:
SCHWARZER BILDSCHIRM
Oh Mist, der Akku

ist leer! Die Notizen N ! Der Fluch, der Fluch!

zum Vortrag sind da .
drauf ... ha toll! Und Lch hab's doch gesagT-

ich habe das Lade-
kabel nicht dabei.

Gut, dass wir die Stichpunkte Bdmm! Mit dem guten alten
auch auf Papier haben! Papyrus hat Tutie, die Mumie,
nicht gerechnet.




Spiclewelten gestern und morgen

Computerspiele und Konsolen sind schon seit itber 40 Jahren in den
Kinderzimmern zu finden. Aber wie war das friither eigentlich?

Wurde wirklich nur im Kinderzimmer gespielt? Und wie und wo werden
wir in Zukunft spielen? Die Kinderreporter Tosca, Solveig und Emilio
waren diesmal im Computerspielemuseum und haben Mascha Tobe und
Philipp Frei getroffen, die dort fiir die Ausstellung verantwortlich sind.

Kinderreporter: Erinnert
ihr euch an euer erstes Compu-
terspiel? Was fandet ihr daran
toll?

Mascha Tobe: Mein aller-
erstes Spiel war ,Die Siedler®.
Spannend daran fand ich, wie
viele Sachen man bedenken
musste, um eine Gesellschaft
aufzubauen.

Philipp Frei: Mein erstes
Spiel war ,Hexenkiiche 2. Da
ging es um einen Kiirbis, der
einer Hexe eine goldene Lo-

cke klauen musste. Der Kiirbis
bewegte sich wie ein Springball
auf dem Bildschirm. Das fand ich
faszinierend, weil es sehr realis-
tisch wirkte.

Kinderreporter: Habt ihr
auf der Konsole oder am Com-
puter gespielt?

M.T.: Anfangs habe ich nur auf
dem Computer gespielt, weil

6 _

ich einen PC hatte, um damit
Hausaufgaben zu machen. Eine
Konsole hatte ich erst, als ich
selber Geld verdient habe.

P.F.: Ich habe auf einem Cé64,
also einem der friithen Heim-
computer, gespielt. Meine erste
Konsole war eine Super Ninten-
do, die ich mir in der Ausbildung
gekauft habe. Die Konsole war
sehr beliebt und stand fast in
jedem Kinderzimmer.

Kinderreporter: In euren
Zimmern auch?

M.T.: Mein Papa hatte eine
Super Nintendo im Wohnzim-
mer. Aber ich durfte damit nicht
spielen. Ich war zu klein dafiir.
In meinem Kinderzimmer stand
nur der Computer als Arbeits-
gerdt, mit dem ich aber auch
gespielt habe. Eine Konsole
hatte ich erst in meiner eigenen
Wohnung.

P.F.: Ich hatte einen C64 in
meinem Zimmer. Aber ich
besaB nur einen ganz kleinen
Schwarz-WeiB-Fernseher. Wenn
ich die Spiele in Farbe sehen
wollte, musste ich mir den
Computer schnappen und ihn
im Wohnzimmer aufbauen.

Kinderreporter: Spielt man
mit Tablets und Handys heute
anders als frither?

M.T.: Ja, auf jeden Fall! Heutzu-
tage gibt es durch das Internet
ganz andere Méglichkeiten. Man
kann mit Gber 100 Personen
gleichzeitig spielen, an jedem
Ort und zu jeder Zeit.

Kinderreporter: Was meint
ihr? Wie werden wir wohl in
Zukunft spielen?

M.T.: Ein gutes Beispiel fiir die
zukiinftige Spieleentwicklung
sind Konsolen. Selbst grofBle



Konsolen werden mittlerweile Kinderreporter: Werden
so entwickelt, dass sie liberall die Kinderzimmer dann noch so
eingesetzt und angeschlossen aussehen wie heute?

werden kénnen und wir damit
nicht mehr an bestimmte Bild-
schirme gebunden sind.

P.F.: Ich kann mir vorstellen,
dass aufgrund der Technikent-
wicklungen Spiel und Umwelt

P.F.: Genau. Auch wenn die immer mehr miteinander ver-
Spielegrafik am Fernseher noch schmelzen. Man wird mit Mini-
etwas besser ist, werden wir geraten auf der Nase unterwegs
in Zukunft keinen Unterschied sein und damit in die Spielewelt
mehr zwischen festen und trans-  eintauchen kénnen. Das Kin-
portablen Spielgerdten haben. derzimmer mit Computer und
Man kann dann mit allen Konso- Fernseher, so wie wir es heute
len Gberall spielen. kennen, gibt es dann vielleicht

nicht mehr. Die Spielewelt wird
wohl eher ein kleines transpor-
tables Gerit in der Hosentasche
oder auf den Augen sein.
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Das sprechende Spiecizeug

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 hoéren, Nachrichten verschicken und sogar telefonieren.

»Die Uhr ist wirklich toll“, sagt
Trixi zu Tom. ,,Und dass ich mit
der sogar meine Lieblingssongs
héren kann, ist echt super.*
Tom grinst frech. ,Aber die
kann ja noch viel mehr. Die zeigt
mir namlich immer auf mei-
nem Handy an, wo du gerade
steckst.” ,Was?“, ruft Trixi total
verdrgert. ,Das ist Giberhaupt
nicht nett. Du hittest mich
vorher fragen sollen, ob ich das
tberhaupt méchte! 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 spater 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 iiberlegt
kurz: ,Aber kann dein Teddy
auch Spiele mit dir spielen?
Oder dir bei Mathe helfen?“

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 liber
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 spiter sitzt
Trixi in der Kiiche und 6ffnet die
Roboter-App. Als sich die App
iber Bluetooth mit dem Robo-
ter verbindet, hort sie plotzlich
Toms Stimme aus ihrem Handy.
Der unterhilt sich gerade fleiBig
mit dem Roboter. Trixi wundert
sich. Wie kann das sein? Sie
tippt schnell eine Nachricht in
die App und hért dann in Toms
Zimmer den Roboter sprechen.
»Hallo Tom, Trixi kann dich
hoéren!® 3

---------

Tom wundert sich. Was hat er
da gerade gesagt? Dann wieder:
»Tom, du weiBt nicht, wie das
geht? Dann geh doch mal zu
Trixi und frage sie.“ Als Tom in
die Kiiche kommt, zieht sich ein
dickes, breites Grinsen iiber
Trixis Gesicht. ,Dass man so
einfach aus deinem Spielkamera-
den einen Spion machen kann®,
meint Trixi, ,hattest du wohl
nicht gedacht. Ich konnte alles
auf meinem Handy héren, was
du im Zimmer gesagt hast.“

»Das ist echt nicht cool®, seufzt
Tom. ,Irgendwie kénnen diese
ganzen intelligenten Gerite
auch ziemlich nerven®, sagt er
und setzt eine traurige Miene
auf. ,Ach Tom, so kannst du
das auch nicht sehen. Uber die
Bettdecke, die dich automatisch
zudeckt, hast du dich doch auch
gefreut. ,Stimmt*, sagt Tom,
»diese Bettdecke ist wirklich

o

eine groBartige Erfindun‘g;?-..z:;j‘_g.;_r.m
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SMeaRrT TOYS?

Spielzeuge, die iiber Apps auf dem Handy
aufs Internet zugreifen kénnen, nennt man
w»schlaue“ Spielzeuge oder Smart Toys. Mithilfe
der Technik kénnen Puppen, Roboter, Dinos und
Barbies auf Fragen antworten oder Aktionen
ausfiihren. Das ist nicht immer nur gut: Denn
Spielzeuge mit einer Spracherkennungsfunkti-
on kénnen Gespriche speichern, ohne dass
man es merkt oder weil3.




FRAIGE 1:

Was brauchen alle digitalen Gerite?

FR9GE 2: |

Welcher englische Begriff wird oft
anstatt Bildschirm verwendet?

FR3GE 3:

Wo wurde das Spiel Pachisi
erfunden?

FROGE U:

Was steht in deinem Zimmer und
wird es niemals digital geben?

FRIGE S:

Diese Computer fiir das digitale
Spielen findet man schon lange in
den Kinderzimmern.

FRIGE 6:
Wie heiBt die Zeit, die der Gegen-
wart folgt?

FRAGE 7:

Gesucht ist ein anderes Wort fiir
»wild spielen®.

FR3GE 8:

Eine Spielkonsole ist auch ein ...?

Der englische Begriff fiir Spiel
heift ...7

LaCHER BES TaGES

Warum ist die Feuerwehr in Minecraft
immer so schnell?

Welil sie nur um die Ecke muss!
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MONSIERJaGD

Irgendwo in diesem Heft haben
sich diese fiinf Monster versteckt.

Findest du sie? — ~
N\

DiE LOSUNGEN

SCHiICK UNS BEINEN n = AR
LieBENGSINITZ! G-ETSI-[SVéR

Kennst du einen lustigen folge dem QR-Code. So gelangst du auf die
Witz zum Thema ,Medien®? Webseite vom SCROLLER, auf der du alle
Vielleicht wird es der nichste Lésungen findest.

,Lacher des Tages*“. Schick
uns deinen Favoriten an:

kontakt@scroller.de




Die Schule ist aus. Deine Freunde sind langst zu Hause und du sitzt
in deinem Zimmer. Und jetzt? Wer die Wahl hat, hat die Qual: Serie
gucken, Kartentricks uiiben, Freunde einladen, oder doch lieber der

Chat? Klug kombiniert hei3t die Losung. Schau dir an, was du alles
tun kannst und was es dir bringt.

Brettspiele

Ein 1907/1908 erfundener Klassiker

V

der Brettspiele ist ,Mensch drgere dich
nicht®. Es geht aus dem indischen Spiel
Pachisi hervor.

'Kommunikation
Teamplay 1

Ausdauer L ]

Malen
Schon zur Steinzeit gab es Hoéhlen-
malereien. Haufig wurden Jagdtiere
dargestellt, um damit Alltag und
Natur abzubilden.

Kreativitit b
Ausdauer b

Teamplay L ]

Musik machen

Téne, Klange und Musik machen gute
Laune. Selbst Musik machen regt an
und férdert die Kreativitat.




Smartphone

Ein Smartphone ist ein ,intelligentes
Mobiltelefon, weil es viele Funkti-
onen vereint. 1993 gab es das erste
Smartphone mit Touchscreen.

'Kommunikation
Teamplay 1

Ausdauer L

Konsole

Die meist verkaufte Spielkonsole ist
die PlayStation 2 vor Nintendo DS und
Gameboy. Die PS2 wurde 158 Millio-
nen Mal auf der Welt verkauft.

Action b
Teamplay 1

Entspannung '@

Fernsehen

Seit 1967 gibt es in Deutschland Fern-
sehen in Farbe. Wer ,in bunt® gucken
wollte, musste 2.000 bis 4.000 DM
fir ein neues Geridt bezahlen.

Entspannung 1
Ausdaver  1h

Kreativitat L



Kino, Buch & Spiel
Mach den €heck!

SCROLLER hat sich wieder auf die Suche nach aktuellen
Spielen, Filmen und Bliichern gemacht. Dieses Mal mit
dabei: ein spannendes Strategiespiel fiir den PC, ein Aben-
teuerbuch und ein Stop-Motion-Animationsfilm, bei dem
es um eine Insel voller Hunde geht.

\J {hram Fl-By /

hil»\

Akrarm pl-Bah?y

Titel des Buches:

WORTWQCHTER

Tom denkt, dass er bei seinem Onkel ein
ziemlich langweiliges Leben fiihrt. Denn es
gibt kein Internet, keinen Handyempfang
und keinen Fernseher. Als sein Onkel ent-
fihrt wird, stolpert Tom in ein aufregen-
des Abenteuer - auch ohne Internet!

Titel des Films:
ISIE &F DOGS -AlaRiS REISE

Wegen einer Hundegrippe werden alle
Hunde aus Megasaki City auf eine Miill-
insel gebracht. Dort sucht der 12-jahrige
Atari seinen verlorenen Hund Spots und
erlebt eine Uberraschung.

i super

Das Buch zeigt, dass man nicht immer das
Internet braucht, um aufregende Dinge zu
erleben.

I‘ Super I’ Nervfaktor
Die animierten Hunde sehen total echt
aus und sind die wahren Helden des
Films.

Manche Textpassagen sind schwer
verstandlich.

* Spezial

Man kann viele berithmte Schriftsteller
der Literaturgeschichte als steinerne
Bibliothekare entdecken.

I’ Nervfaktor

Manche Szenen sind sehr lang.

* Spezial

Der Film zeigt, wie wichtig die
Freundschaft zwischen Mensch und
Tier sein kann.

Alles in allem:

Alles in allem:




TiPP VIDEOCEIP:

Die ersten Computerspiele gab es bereits

in den 1970-er Jahren. Damals konnte man
auf dem Pongautomaten nur Pong spielen.
Das kannst du dir gar nicht mehr vorstellen?
Dann begleite Tom und Trixi und schau dir
die Geschichte der digitalen Spiele an!

Entdecke in dem von Tim Schreder mo-
derierten Animationsvideo, wie alt Super
Mario eigentlich schon ist und wie die Spiel-
idee zu Pac-Man entstanden ist. Du wirst
sehen, egal ob beim einfachen Pixelspiel aus
den 1970-er Jahren oder bei der ausgekli-
gelten Virtual-Reality-App von heute - der
SpielspaBB kommt garantiert nie zu kurz.

SCROLLER meint: Schau dir das auf jeden

Mg_Ai 6 = UN-ERN-aR-rET-E GaérE Fall an und folge einfach dem QR-Code!

Hika-Ri und Kao-Ri begegnen auf der Insel
Tapa-Tui unglaublichen Riesen, klugen Quallen
und anderen fantastischen Tieren, bevor sie
ihre Mission - die Insel vorm Untergehen zu
retten - erfiillen kénnen.

Das Spiel bringt viel SpaB und Spannung,
weil man nur durch kluge Kombinationen die
Aufgaben I6sen kann.

Name des Spiels:

Ubrigens: Viele
Handys zeigen dir
IP Nervfaktor inzwischen an, wie lange deine
Bildschirmzeit ist. Du kannst
damit genau erfahren, wie viel Zeit
du mit Filme schauen, Nachrich-
_ ten versenden oder Spielen
verbringst.
Die Dschungelgrafiken sind sehr farbenfroh
gestaltet und mit tollen fantasievollen Tieren. g—\

Manche Levels sind ziemlich schwierig.




1ER

digitale
| ist

o
SPIONi ot

Fir Handys gibt es viele Apps, die
du gerne ausprobieren méchtest.
Aber schau genau hin — manche Apps
sind ziemlich neugierig und machen
dein Handy zu einem filmreifen
Spion. Nutze die Handyeinstel-
lungen, um auf deine per-
sonlichen Daten zu
achten!

e
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| Kopfhérer sind total praktisch.

‘ Beim Musikhéren ist der Sound
der Hammer und beim Spielen hat
man das Gefuhl, mittendrin zu sein.

Aber die leisen Téne des Alltags
sind auch nicht schlecht, also ru-
hig mal Kopfhérer weg und
genau hingehort!
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isT DiGilQL?

Wir leben in einer digitalen Welt! Was bedeutet
das eigentlich? Gemeint ist damit, dass in unserer
Welt fast liberall elektronische Gerite und Software
(Apps, Computerprogramme etc.) eine wichtige
Rolle spielen. Alle méglichen Informationen wie
Fotos, Stadtpliane, Musik werden von ihnen als
Zahlencodes verarbeitet. Dank der enormen
Rechenleistung der heutigen Computer
sind sie fiir uns leichter nutzbar.




Fernseher, Konsole oder Roboter: Was davon hittest du gern in deinem
Kinderzimmer? Uberlege gemeinsam mit deinen Eltern, ob oder welches
Gerit wirklich in deinem Zimmer stehen sollte und wie du es sicher und gut
nutzen kannst. Habt ihr etwas vereinbart? Dann setze hinter das Gerit ein
Hikchen und verbinde es mit dem passenden Schatten im Zimmer.

Stellt euch gemeinsam die folgenden
Fragen, um eine gute L&sung zu finden:

* Warum soll es genau dieses Gerit sein?
= Wofiir soll es genutzt werden?
Ist jetzt der richtige Zeitpunkt?

Welche Regeln vereinbaren wir, zum
Beispiel zum Thema ,Medienzeiten?

Wo soll es stehen?
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Bau dir deine cigene YR-Brille

Wie dein Zimmer in der Zukunft wohl aussehen wird? Hast du dir das schon einmal
vorgestellt? Schon heute nutzt man Virtual-Reality-Brillen, um in zukiinftige Welten
einzutauchen. Zum Beispiel um zu sehen, wie ein geplantes Gebdude einmal aussehen
wird. Wirf selbst einen Blick in die Zukunft und bau dir deine eigene VR-Brille.

Das brauchst du:

= einen leeren Karton » Klebstoff
= Schere/Cutter = Klettband
. = leitendes Material * ausgedruckte
LS (z. B. Kupferklebeband) farbige Vorlage
- S * 25 mm VR-Linsen
e (online bestellen)

Alles ausschneiden

Druck die Vorlage iiber unseren QR-Code aus.
Schneide dann alle farbigen Teile entlang der
schwarzen Linien aus und klebe sie auf den Kar-
ton. Nun schneide wieder alles aus. Ziehe den
Cutter entlang der gestrichelten Linien, dann
lasst sich der Karton besser knicken.

g =

Linsen einsetzen

Nun werden die Linsen in die runden Aussparungen
des griinen Kartons gedriickt. Klapp dann das obere
Stiick mit den leeren Augenléchern um. Klebe alles

zusammen.




Achtung Nase!

Falte die kleine Nase aus dem orangen Stiick
und klebe sie fest. Achtung: Die Nase wird nach
innen geknickt. Nach dem Kleben wird die Nase
mit dem Kupferklebeband eingewickelt und nach
hinten geknickt. Achtung: Das leitende Material
darf nicht unterbrochen werden.

D
A\

Vorsichtig zusammenklieben

Klebe den griinen Karton in den blauen. Der
Teil fir Augen und Nase muss fest sein. Der
Rest soll sich frei bewegen kénnen. Der oran-
ge Karton wird jetzt auf den blauen geklebt.
Achte darauf, dass der Teil mit dem Band frei
bleibt!

Der letzte Schliff

Falte aus dem blauen Karton ein Rechteck
und klebe die Seiten zusammen. Dann fal-
test du den griinen Karton iiber den blauen
und klebst wieder alles zusammen. Jetzt
musst du nur noch den Klettverschluss an
der Handyklappe befestigen. Danach gilt:
Freestyle fiir die Gestaltung deiner Brille!

Y VORIAGE
aUsDRUEKEN

Alle farbigen Vorlagen und die Bastelanlei-
tung kannst du dir einfach bei scroller.Fle
herunterladen. Dort findest du auch Tles
zu spannenden Apps, die du mit der Brille
nutzen kannst. Folge einfach dem QR-Code.

Fotos an: kontakt@scroller.de




Katharinas Zimmer ist fiir sie ein Riick-
zugsort, in dem sie lernt und ihren Hobbys
nachgeht. Wird das in Zukunft anders sein?
SCROLLER hat dazu Katharina und den
Zukunftsforscher Max Thinius getroffen.

l"?em Zlmmer ist mein Riickzugsort. Wenn ich zu Hause
bin, halte ich mich meistens dort auf. Das j

. st meine kleij-
ne eigene Welt. Ich habe einen Laptop, i

. den nutze ich fiir i
meine Hausaufgaben. Ich habe natiirlich ein Handy. Aber ISt es

Sf)r;st besitze ich nicht so viele digitale Gerite. Ich lese heutez
viel, das entspannt mich und ich kann mich in meine eige-

ne Welt zuriickziehen. Ich habe einen E-B
ne V . -Book-
ich Gberall mit hinnehmen kann. elcReader, den

(]
Ich finde es toll, wenn es in meinem Zimmer mehr Méglichkeiten w' rd
fir das gemeinsame Lernen geben wiirde. Ich also nicht in die es sich
Schule misste, sondern Dinge selbst entdecken kénnte. Eltern oo
mischen sich viel zu oft ein. Wenn ein Kind erwachsen werden a“derl
soll, dann muss man ihm Freiraum lassen. Das betrifft mein Zim-
mer genauso wie mein Handy.

Wenn meine Eltern sagen, dass ich nicht so viel Social Media
nutzen und lieber rausgehen soll, denke ich oft: Wozu s"oll man
sich fiir einen kurzen Informationsaustausch treffer!? Friher ha'f
man sich Briefe geschrieben. Mit den digitalen Medien haben wir
andere Méglichkeiten, die wir auch nutzen sollten!

was isT FUTUROLGiE?

uturologie ist Zukunftsforschung. Sie

versucht, Entwicklungen vorausz.usehen und zu t:‘rlz(:laren.
Dabei geht es nicht nur um Tech,nk, sondern auc:‘:I o
erforschen, wie Menschen gem.emsam Ieb.en werh e ’N en
Bedeutung die Arbeit haben wird oder mit welchen

m und Werten zukinftige Generationen aufwachsen werden.

Ein anderes Wort fur F
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. Max Thinius redet und schreibt iiber die Zukunft,
1 uber die Digitalisierung und dariber, wie sich
y A \ » dadurch unser Alltag veriandern wird. Er bringt
~ \ ;\:\ Menschen zusammen, nimmt ihnen die Angst vor
'{3’ : der Zukunft und erklart gesellschaftliche Trends

und neue Maéglichkeiten.

obachtet sein kon-
die digitale Welt sein, denn
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lernen u '
in den Alltag eIinge

Kinder werden mehr Zeit auBerhalb der Schule verbringen. Sie wird als
Lernort immer stirker in den Hintergrund treten. Lernen, Erfahrungen
sammeln und SpaB haben wird in Zukunft stérker zusammengehdren -
auch aufgrund der digitalen Mdglichkeiten. Aber das Kinderzimmer wird
auch weiterhin ein Riickzugsort bleiben, in dem sie sich ausruhen kénnen.
Es wird also nicht darum gehen, wie viele technische Gerite im Kinder-
zimmer stehen, sondern vielmehr darum, wie Kinder sie nutzen werden.

den. Es wird in Zukunft vielleicht

keine Bri
rieffreundschaften mehr geben, dafiir aber Vid fi
eofreund-

S

digitale Kommuni
o unikation en
L ger Zusammen = .
gegenseitig ihre Kulturen erkliren - 50 kénnen sich Kinder




Wer kennt sie nicht: Die Freundin, die nur im Chat ansprechbar ist. Der
Bruder, der ganze Wochenenden durchzockt. Oder die GroBeltern,
denen man sogar erkliren muss, dass man mit dem Handy nicht nur
telefonieren kann. Eines haben sie gemeinsam: Sie alle nutzen gerne
Medien, und das auf ihre ganz eigene Art und Weise. ,,Nice“ oder
»Nerv“? Leg los und erfahre in unserem neuesten SCROLLER-Spiel,
welche Medientypen manchmal nerven, aber eigentlich auch ganz in
Ordnung sind. Ein garantierter SpaBbringer in der kleinen Pause! Und so
geht's:

Facts:

Fiir 2 Spieler | beide bekommen 8 Karten | dauert 5§ Minuten
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Beide Spieler bekommen 8 Karten. Legt <
sie in zwei Reihen verdeckt vor euch hin. 700\ 71\ 70N7IN
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Entscheidet, wer anfiangt, zum Beispiel
indem ihr Schnick-Schnack-Schnuck
spielt oder eine Miinze werft.

Spieler 1 beginnt. Er deckt eine Karte auf, legt sie offen vor sich hin
und liest seinen Medientyp vor. Er wihlt aus, ob er mit ,Nice“ oder
»Nerv“ in die Runde gehen will. Wahlt er zum Beispiel ,Nerv®, liest er
den Text und den Wert dazu laut vor.

Spieler 2 deckt nun eine seiner Karten auf. Auch er liest seinen
Medientyp, den ,Nerv“Text und die Zahl vor. Wer jetzt die héhere
»Nerv“-Zahl hat, gewinnt die Runde und bekommt die Karte vom
Gegner. Legt die gewonnen Karten auf einen extra Stapel.



Wer die Runde gewonnen hat, darf die nichste Runde anfan-
gen und eine neue Karte aufdecken. Jede Karte darf nur einmal
gespielt werden.

Ziel des Spiels ist es, alle Karten aufzudecken.
Wer am Ende die meisten Karten hat, gewinnt.
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ROLERS
= WUFF zum LU'éS

Was ein v; .
Zweibeine  Leine

o
er denkg Uber

W

Der Wau-Effek¢?

Was war das fiir eine schreckliche Woche! Uberall im Haus Hand-
werker, die in allen Raumen so kleine Kédstchen angebracht haben.
Jetzt blinkt es Giberall, mal rot, mal griin. Das ist nachts schon
etwas unheimlich. Trixi sagt, das Haus und auch ihr Zimmer sind
jetzt d-i-g-i-t-a-l-i-s-i-e-r-t. Was das wohl bedeutet?

Wau! Trixi redet jetzt auch komisch. So abgehackt. Und mit wem
spricht sie nur? Moment mal, spricht sie etwa mit dem Zimmer?
Heute Morgen hat sie irgendwas gerufen und da gingen die Ja-
lousien auf. Dann hat sie wieder etwas gesagt und sofort ging die
Musik an. Nach dem Frihstiick hat sie in ihrem Zimmer eine Frage
gestellt und dann hat plétzlich eine Stimme aus so einem Késtchen
| geantwortet. Grrrr. Und was ist mit mir? Einmal knurren und

i dann geht die Tiir auf? Das will ich auch haben!

il Also habe ich mehrmals gebellt, geknurrt, mit den FiiBen ge-

: scharrt. Nix ist passiert. Mich versteht das Zimmer anscheinend
) nicht... Grrrr. Aber Trixi hat sich etwas ausgedacht, eine A-p-p fiir
ihr Smartphone: Wenn ich einmal belle, steht dort, dass ich Hun-
ger habe. Und wenn ich zweimal belle, will ich Gassi gehen. Wau!
Super Idee! Jetzt kann ich mit Trixi sprechen!

Wir hatten auch eine ganze Menge SpaB. Naja zumindest eine Wei-
W le. Aber irgendwann lag ein Riesenberg Leckerlis vor mir und ich
' hatte keinen Appetit mehr. Und Trixi war genervt, weil ich immer
. wieder gebellt hab, obwohl sie gerade beschiftigt war. Ich habe es
| wohl etwas iibertrieben, weil es so einen SpaB gemacht hat, genau.
Wau!
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Bis zum nachsten Mal!
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« ©b an der Konsole oder mit dem Hand:: Du
le? fm neue!
ielst gem Computerspie!
ss‘;'clilt:)LLER tauchen wir mit dir in die We({ ;\'er
Spiele ein und geben dir Tipps. was du beir
Spielen beachten solftest.

Familienrat
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TESTE DicH!

Du denkst, du weilt Bescheid?
Wie fit bist du wirklich im
Umgang mit Medien? Mach den
Medienkompetenztest.

TAEFe TiPPS!

Mit unseren taffen Tipps kannst
du super in die digitale Welt
starten. Entdecke die Tipps.

UNIERWEGS

Unsere Kinderreporter sind fiir
dich mit vielen Fragen unterwegs
und erhalten spannende Antwor-
ten. Schau doch mal rein!
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Artificial
Intelligence

His name is EZ10
Test driving a
self-driving minibus

Topic

It¢s the future!
Talking to little robots
at T-Lab

S L EVALY
Where we can
already find artificial
intelligence at work
today
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