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HACK-ATTACKE

Passwort knacken und Website attackieren: In der digitalen Welt sind Hacker unterwegs. Sie kdnnen
programmieren und kennen sich mit Netzwerken aus. Hacker sind Computerspezialisten. Sie greifen
Programme an, um Sicherheitsliicken zu entdecken. Sind Hacker gut oder bose? Kommt ganz drauf an,
wozu sie ihr Kdnnen nutzen.

CyFi langweilt sich, ihre Geduld ist am Ende. Das Farmspiel auf ihrem Handy ist extrem lahm, der Mais will
nicht wachsen und ihr virtueller Bauernhof bringt stundenlang keine Ernte ein. Die Zehnjahrige hat aber
keine Lust zu warten. Sie wendet einen Trick an, probiert ein wenig herum und veréndert die Systemzeit
ihres Spielgerats. Siehe da, in Windeseile lasst sich der Mais ernten, der Ertrag in bare Spiel-Minze
umsetzen. So entdeckte das Madchen aus San Francisco vor rund zwei Jahren eine unbekannte
Sicherheitsliicke bei den Farmspielen. Auf einer Hackerkonferenz im amerikanischen Las Vegas zeigte
CyFi dann, wie sie die Spiele austrickste. CyFi, das ist nattrlich nur ihr Nickname. Wie sie wirklich heif3t,
halt die kleine Haeckse geheim.

Gute Haeckse, b6se Haeckse?

Haecksen nennen sich Frauen und Madchen, die Spald am Computer-Tifteln haben — eine Wortmischung
aus Hacker und Hexe. Und obwohl die Farmspiel-Fans natirlich sehr gespannt waren, verriet CyFi die
Namen der gehackten Spiele und die exakten Details ihres Tricks erst einmal nicht 6ffentlich. Die junge
Haeckse gab stattdessen den Spieleherstellern vorher die Chance, die Sicherheitsliicke zu stopfen. Denn
CyFi wirde mit inren Programmierkiinsten nie Schaden anrichten. Und das gilt fur die allermeisten
Mitglieder der Hackerszene.

In Zeitungen und im Fernsehen werden sie zwar oft als Schrecken des Internets dargestellt. Doch das
stimmt so nicht. Der Begriff Hacker kommt aus dem Englischen, ,to hack” bedeutet in diesem Fall ,in etwas
eindringen®. Hacker sind also Computerspezialisten wie CyFi, die sich exzellent mit Programmen, Technik
und Systemen auskennen. Ihre auRergewohnlichen Fahigkeiten nutzen sie, um versteckte Regeln und
Mechanismen der Spiele, Programme oder Netzwerke von innen heraus zu verstehen. Hacker lieben
knifflige digitale Ratsel, experimentieren stundenlang mit Quellcodes, also den Texten der
Computerprogramme.

Und das ist gut so. Denn nur wer die Systeme versteht und ihre Schwachen kennt, kann sie auch gegen
Viren, Computerwirmer und andere Angriffe aus dem Netz schitzen.

HACKEN IST EHRENSACHE!

Hacker haben einen Ehrenkodex. Er besteht aus Regeln, auf die sich die Computerexperten weltweit
einigten und an die sich alle halten wollen. Ein Grundsatz lautet: Hacker nutzen 6ffentliche Daten und
schitzen private Daten. Ein anderer: Beurteile einen Hacker nach dem, was er tut, und nicht nach
Aussehen, Alter, Geschlecht oder Herkunft.
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Kein Wunder also, dass selbst grofie Softwarefirmen lernen, kdnnten also in Zukunft schwierige Probleme

wie Microsoft oder Netzwerkspezialisten wie Cisco losen und etwas bewegen. Jahrelang galten selbst { ela,
die Tipps aus der Hackergemeinde sehr ernst die ,.,guten” Hacker als Computerfreaks, als Nerds 7

nehmen. Einige Firmen, inshesondere Hersteller und scheue Auflenseiter. Doch die Zeiten haben ™

von Sicherheitssoftware, stellen Hacker sogar als sich gedndert, inzwischen gelten sie als die Helden -‘-1
Mitarbeiter ein. In den Firmen tiifteln sie dann taglich  des digitalen Zeitalters. Es macht also viel Sinn, - I
daran, immer wieder neue Sicherheitshiirden zu programmieren zu lernen. J

knacken. Anschlieflend zeigen sie den Entwicklern,
wie sie das Programm ausgetrickst haben. Die
Sicherheitsliicke wird dann geschlossen, die Hacker
starten ihre Attacke auf den nachsten Schwachpunkt
im System. Und schiitzen so Firmen und Anwender
vor den digitalen Angriffen der wirklich boswilligen
Hacker. Die werden in Fachkreisen iibrigens Cracker
Ivon ,to crack” - ,etwas knacken") oder Black Hats
(schwarze Hiite) genannt.

Helden des digitalen Zeitalters: Hacken lernen!
Hacken selbst ist weder gut noch bose. Das gilt fir
grofle wie kleine Hacker. Mit Hackerwissen ladsst sich
eine ganze Menge anfangen. Zum Beispiel lustige
Sachen, wie Programme fiir bellende Roboter-
Wachhunde entwickeln. Aber auch gemeinniitzige
Dinge, wie ein kluges Filtersystem programmieren,
mit dem sich in Westafrika sauberes Wasser fir die
Bewohner von Armenvierteln gewinnen lasst.
Kinder, die heute Hacken und Programmieren
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Klug und kreativ an der

Tastatur: Die Fahigkeiten
von Hackern sind auch in der
g;):npﬁerbranche gefragt.
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http://www.hackimedia.com
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Programmieren lernen

1

I

Schweine fliegen in den Himmel, Katzen
tanzen auf dein Kommando. Mit Scratch,
der Programmiersprache fiir Kinder abacht
Jahren, ist es maglich, eigene Geschichten,
Spiele und Animationen zu programmieren.
Unter dem Motto L Ausdenken, Entwickeln,
Teilen” kannst du deine Idee flir eine
Anwendung ganz einfach umsetzen und
anschliefend in der Scratch-Community
veroffentlichen. Scratch ist kostenlos und

werbefrei.
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htt://www.scratch.mit.edu
http://rubykids.de
htt://www.ruby-lang.org

Frither wurden die Figuren fiir das
Fernsehen noch per Hand 9ezeichnet und
dann vom Zeichenblatt abgefilmt. Um sie
in Bewagung zu bringen, brauchte man
liber 13.500 handgemalte Bitder!

Wie geht das heute?

' ikipger ist.eine<der i}ekannte‘sien Kinc!.er‘i'egu::;m in
Wickie der Wiking 2 deife EWETT sintd m\ihm aufge—wc:h_n:’ B
Dc—utschia_n{:j :;f::::m;sﬁ '.;ie i aus Bichern ocifr als {?th;j;
W‘E‘hmsme"l;? ‘ur imFernsehen-Dank der 3-D- 5e_c‘hnoal:%;s?
Ze'd‘e”m‘---_ sd, > fel lebendiger erleben. Wiggeh
kannst du Wickie jgtzt vie

Beiden neuen Wickie-Folgen werden
Grundfiguren gezeichnet,

Computer mit einer |
rden die Figuren |

geometrische Grungs
Kreise, Vierecke, Dre,
Werden Stijck fiir St
mitdem Mauszeiger
Gitternetztinie versc

ormen, also Ovale,
iecke, Zylinder, Diese
ck verformt, indem
ginzelne Punkte an der
hoben werden,

e — B B —— j

Modelliert werden auch dje
Kulissen, algo Wiesen, Berge,
Wiilder, der Himmel, das Dorf
Flake mit ayl seinen Hausern, das
Drachenboot Und das Meer.
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WICKIE IM
LAUFE DER ZEIT

Der schwedische Schriftsteller
Runer Jonsson hat Wickie
erfunden. Das erste Wickie-Buch
auf Deutsch erschien im

Jahr 1964.

Ein japanisches
Studio entwickelte

2009 und 2011 segelt ein

realer Wickie iiber die groBe
Kinoleinwand. In den Filmen spielt
Jonas Hammerle die Hauptrolle.

die Zeichentrickserie
: Wickie und die
———-— starken Manner. Sie
. lief 1974 erstmals
im ZDF und war so

erfolgreich, dass sie
bis heute regelmaBig
wiederholt wird.

Wickie in 3-D lauft
seit April 2014 bei

KiKA. Die erste
Staffel besteht aus
78 Episoden.

—_—
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Essen '

Auf unserer Erde leben iiber sieben Milliarden Menschen - klar, dass wir
alle efwas zum Essen brauchen. Doch so viele Menschen zu ver'sorg'en ist
gar nicht einfach, schlieBlich hat ja nicht jeder einen eigen.en Bauernh,of
Stftttde-ssen kaufen die meisten Menschen Lebensmittel im Supermarki ein
Hier glt.nt es eine Riesenauswahl: frisches Gemiise, Kase und Milch, aber .
auch SiiBigkeiten, Tiefgefrorenes und Konserven. Auf fast allen ve 'rpackten
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Lebensmitteln kleben Etikette
Zusatzstoffen im Essen steckt und wie lange sie haltbar sin
Verpackungen und Haltbarmachung konnten wir vie

n, die beschreiben, was an sogenannten
d. Das ist sinnvoll. Ohne
le unserer Lebensmittel nicht einfach

monatelang in den Schrank stellen, ohne dass sie verschimmeln.

L
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Schon mal ,.E”s auf dem Etikett
von Lebensmitteln entdeckt und
geratselt, was diese bedeuten?
_forscher” hat die LE“sim Essen
unter die Lupe genommen.

Verdicken, farben, langer haltbar
machen oder den Geschmack
verstarken: Insgesamt gibt es tber
300 ,E"-Zusatzstoffe, die dafiir
zustandig sind. Das JE" steht fur
_Europaische Union” oder auch
_esshar” und kennzeichnet alle in
Europa gepriiften und erlaubten
Zusatze. In unser Essen diirfen
dabei nur Stoffe, die der Gesundheit
nicht schaden - und nur in einer
begrenzten Menge. Das kontrolliert
die Europaische Behorde fur
Lebensmittelsicherheit.
Grundsatzlich sind Zusatzstoffe
nicht gefahrlich.

Einige sind jedoch fur die
Ernghrung nicht unbedingt notig.
Auf Bindemittel, kiinstliche
Farbstoffe, Siifstoffe und
Geschmacksverstérker kénnen wir
einfach verzichten. Dann sieht das
Lebensmittel vielleicht nicht aus
wie auf einem Hochglanzfoto. Aber
lecker ist es dann immer noch.

Hinter vielen .E's verstecken
sich oft ganz natiirliche Stoffe -
_E 300" ist beispielsweise
nichts anderes als Vitamin
C, das Fleisch und Wurst
langer frisch halt.
Hinter .E 330" verbirgt
cich Citronensaure.
Diese Saure ist

im Pflanzenreich
weit verbreitete.
Sie kommt unter

anderem in Zitronen, Apfeln,
gauerkirschen oder Himbeeren
vor und tragt dazu bei, die Farben,
Aromen oder den Vitamingehalt
von Lebensmitteln zu erhalten.
Und .E 440" steht far Pektin, das
in Apfeln vorkommt und
das unter anderem als
Verdickungsmittel fir
Marmelade eingesetzt

=

wird.

Tomatensaft, Zucker,
Dextrose, Kochsalz, Curry
[u..a. Senfmehl), Pfeffer, Paprika
Chilis, Nelken, Branntweinessig I |
42 modifizierte Maisstarke, ' ‘1 | |
Sauerljlngsmittel: E 330 Citronensaure I
| Verdickungsmittel: [Guarkernmehl l |

E 413 Traganth), Krauter (u. a. Sellerile] y

Saureregulator: E 325 Natriumlactat y
; Geschmacksverstarker: E 621 '
Mononatriumglutamat.




Farbe: Farbstoffe fairben
i e 7 : £ r B o ek - den Ka ldgelb und di
Was Zusatzstoffe konnen : oo

der Belag appetitlich aus.

keit: Damit die Pizza
langer frisch bleibt, enthalt
sie Antioxidationsmittel.

S

Geschmack: Geschmacksverstarker sind

t Zusatzstoffe, die den Geschmack von
Speisen verstarken. Warum das so ist?
Wissenschaftler haben herausgefunden,

-
-

;[ einzelnen Pizzazutaten nicht
g ,' schlecht werden, wenn sie langer

ERERVE Tl pECoR, dGRaH (e mit Luft in Berithrung kommen.

Geschmacksverstirker Glutamat
hinzugefiigt wird, grofien Appetit
bekommen. Denn Glutamat regt
Botenstoffe im Gehirn an, die
befehlen: .Mehr Appetit!“ Die Folge:
Wir essen mehr. Deshalb sollte man

Konsistenz: Das Wort Konsistenz ist aus den lateinischen
Wartern ,.con” und ,,sistere” zusammengesetzt und

Stabilitdt: Sogenannte | bedeutet ,Zusammenhalt”. Bei einer Fertigpizza ist
darauf achten, wenige Fertiggerichte mit Emulgatoren sorgen bei der es wichtig, dass der Belag nicht matschig wird. Dafiir
Geschmacksverstarkernzu essen. - Herstellung des Pizzateigs dafiir; | werden Festigungsmittel eingesetzt und das Gemiise

: ——— = . dass er schin geschmeidig und wird mit einer Art Salz eingespriiht. So sieht es schon
dehnbar wird - und nach dem knackig aus.

Auftauen und Backen knusprig

schmeckt.
f_;,(‘f{’* —

'EMULGATOREN:

Emulgatoren sind Stoffe, die urspriiglich nicht miteinander mischbare
Fliissigkeiten mischbar. machen, z. B. Wasser mit Fett-h_ei,der Herstellungvon ,
Margarine. Emulgatoren wirken wie ein Klebstoff, der zusammenhalt, was :
eigentlich nicht zusammenpassen will. Ein Emulgator ist der Zusatzstoff Lecithin,
der auch im Eigelb steckt. Er verbindet Wasser mit Fett. Probiert es mal aus! '

o>~
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MADCHEN ERFINDEN DEN COMPUTER NEU

Sind Computer und Technik Jungssache? Natlrlich nicht! 99 Prozent aller Madchen in Deutschland nutzen
das Internet ganz selbstverstandlich und wissen, wie Computer funktionieren. Trotzdem schwéarmen
weniger Madchen als Jungen in der Schule von Naturwissenschaften und Technik. Und das, obwohl das
erste Computerprogramm vor 170 Jahren von einer jungen Frau entwickelt wurde und auch heute Frauen
die besten Ideen fir die Weiterentwicklung von Computern haben.

Ada Lovelace

Lernte MATHEMATIK UND NATURWISSENSCHAFTEN bei Hauslehrern.

Schrieb das ERSTE COMPUTERPROGRAMM.

LEBTE IM 19. JAHRHUNDERT: Frauen, die sich mit Wissenschaft beschéftigten, wurden damals nicht
ernst genommen. Die Welt der Logik war Mannern vorbehalten.

Ada Lovelaces Mutter war eine ziemlich starke Frau: Kurz nach der Geburt von Ada im Jahr 1815
trennte sich die englische Adelige von Adas Vater, dem beriihmten englischen Dichter Lord Byron. Sie
beschloss, dass ihre Tochter nicht Dichterin wie ihr Vater, sondern Naturwissenschaftlerin werden sollte.
Ada lernte Mathematik, Physik und Biologie bei Hauslehrern und schrieb mit diesem Wissen das allererste
Computerprogramm.

Schon mit zwolf Jahren erfand und baute Ada ihre erste Maschine — ein Fluggerat. Bedauerlicherweise flog
der Flugapparat nicht gut. Doch das entmutigte Ada nicht. Sie war sehr gut in Mathematik und entwickelte
als 28-Jahrige gemeinsam mit dem Erfinder Charles Babbage Ideen flir eine mechanische
Rechenmaschine.

Die Maschine sollte viel schneller und besser rechnen als die Menschen. Ada wollte aber, dass der Apparat
noch viel mehr kann. Die Maschine sollte Texte schreiben, Musik machen und Bilder malen. Um dem
Apparat das beizubringen, schrieb sie Programme mit Befehlen aus Symbolen und Regeln auf Papier, die
die Maschine ausfiihren sollte.

Leider konnte ihre Universalmaschine damals noch nicht gebaut werden. Heute weif3 man, dass sie
funktioniert hatte. Ada war die erste Computer-Programmiererin der Welt. Weil sie fir die Entwicklung des
modernen Computers so wichtig war, wurde sogar die Computersprache ADA nach ihr benannt.



Prof. Dr. Sabina Jeschke

Studierte PHYSIK, MATHEMATIK UND INFORMATIK an der Technischen Universitat Berlin.

Ist Professorin fir MASCHINENBAU der grof3ten Universitat fir technische Studiengénge in Deutschland,
der RWTH Aachen.

LEBT IM 21. JAHRHUNDERT bringt Maschinen das Denken bei.

Mittlerweile kdnnen Computer viel mehr als rechnen. Sie kdnnen sogar richtig schlau werden! Stellt euch
vor, ihr seid spat dran und ein Roboter schmiert euch frihmorgens euer Butterbrot, raumt das Zimmer auf
und packt den Ranzen. Vielleicht begleitet er euch sogar zur Schule. Super — oder? Aber geht das?

.Klar doch!”, sagt Sabina Jeschke. Die Professorin baut intelligente Roboter und bringt ihnen bei,
selbststandig Auto zu fahren, Geige zu spielen, das Haus aufzurdumen oder die Géaste zu bedienen. Die
neuen Roboter sollen sich in Menschen und Situationen hineinversetzen und selbst entscheiden kénnen,
was als Nachstes zu tun ist. Das kénnen sie, obwohl sie kein dem Menschen vergleichbares Gehirn aus
biologischen Nervenzellen besitzen.

.Brauchen sie auch nicht!“, sagt die Forscherin. Das Gehirn ihrer Roboter besteht aus drei Teilen. Erstens
sind dort eingebaute Sensoren — sie entsprechen unseren Sinnesorganen (Augen, Ohren usw.) und
nehmen die Umwelt wahr. Zweitens gibt es Computerchips, welche die sensorischen Informationen
verarbeiten. An dritter Stelle stehen schlaue Algorithmen, also kleine Handlungsanweisungen, die dem
Roboter sagen, was er in einer bestimmten Situation tun soll. So erkennen intelligente Roboter, wie sie eine
volle Kreuzung Uberqueren, ohne jemanden und sich selbst zu gefahrden.

Das Wort ,Sensor” stammt tibrigens aus dem Lateinischen und bedeutet so viel wie ,fihlen* oder
-empfinden“. Und genau das tun die Sensoren der Roboter: Sie kbnnen Warme, Helligkeit, sogar den
Tonfall der Stimme wahrnehmen. Vielleicht irgendwann auch, ob ein Mensch gerade traurig oder frohlich
ist. Es kann sein, dass die Maschinenbauerin Sabina Jeschke bald einen Roboter erfindet, der ganz
selbststandig unsere Stimmlage, Mimik, Kérperhaltung und Gestik interpretieren kann wie unsere Freunde.

Forscherinnen in der Schule

Ihr mochtet mehr Uber Sabina Jeschke und ihre intelligenten Roboter erfahren? Oder aber méchtet ihr
andere Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftler, die sich mit der digitalen Welt beschaftigen,
kennenlernen? Dann bestellt sie euch in die Schule! Einfach im Internet eingeben und unter 600
Wissenschaftlerinnen und Forschern den richtigen Profi flr euer Klassenzimmer finden. Dort stellen sich
Forscherinnen und Experten vor, die alle fir einen Schulbesuch gebucht werden kénnen.

www.forschungsboerse.de


http://www.forschungsboerse.de
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I
=
o]
L 4
G
-



-4
-

S Mundraum
. /Nahrung .z
: ‘;rein 5 ;

o

3 W

My

'Unverdauliches ;.
raus ¥

=

Magenraum

i

"F"ﬂ‘;:v““-.-. ;

-

TP

B Skelettsubstanz

@

. e 5

Viele Korallen leben in Kolonien aus

hunderten winziger Tiere: Sie bilden .
el g N

-
Wy A
. - -
; A SNy
. L= y ey
- )

einen Korallenstock. Das einzelne Tier
. I,

man Pdl;i:. =

-




VIREN — KLEIN UND GEMEIN

Sie sind so klein, dass man sie nur unter einem starken Mikroskop erkennen kann. Trotzdem sind Viren sehr
gefahrlich. Sie dringen in unsere Kdrperzellen ein und machen krank. Typische Viruserkrankungen sind Windpocken,
Grippe und Masern. Wie Viren funktionieren und was im Kampf gegen die Erreger hilft.

Hatschi! Achtung, hier gehen Viren auf die Reise. Sie stecken in den winzigen Wassertropfchen, die durch die Luft
fliegen, wenn Menschen niesen oder husten. Atmet ein anderer Mensch diese Trépfchen ein, gelangen die Viren in
seinen Koérper und wandern dber die Schleimhaute und den Blutkreislauf weiter. Sie verfolgen nur ein Ziel: Sich so
schnell wie mdéglich an eine Korperzelle anzudocken.

Die Viren bendtigen Korperzellen, weil sie sich nicht allein vermehren kénnen. Sie bestehen namlich nur aus einem
Bauplan, der von einer Hille aus Eiweil3 geschitzt wird. Und nun wendet das Virus einen Trick an: Mit seiner
EiweilRhillle heftet es sich an die Zellwand und 6ffnet sie. Dann schleust es seinen eigenen Bauplan in das Innere. Die
infizierte Kérperzelle baut ab sofort neue Viren — exakt nach dem eingeschleusten Bauplan.

Schutz vor Virenattacken Jetzt wird es hochste Zeit fur das Immunsystem! Die ,Korperpolizei* reagiert zunéchst mit Fieber.
Und das macht Sinn, denn die Hitze zerstort die Eiwei3hillen der Viren, der Eindringling kann also nicht mehr an die Zelle
andocken. AuRerdem bildet der Kérper Abwehrstoffe, so genannte Antikérper. Sie kampfen gezielt gegen das Virus an.

Die Sache mit den Antikdrpern machen Arzte sich auch beim Impfen zunutze: Im Impfstoff stecken abgeschwéchte,
ungefahrliche Viren, die in den Korper gespritzt werden. Das Immunsystem lernt so das Virus kennen und bildet
Abwehrstoffe. Gelangt anschliel3end ein echtes Virus in den Kdrper, konnen die Antikdrper es abwehren und
verhindern eine Erkrankung.

Clevere Verwandlungskiinstler Das Gemeine an Viren ist, dass sie ihre Eiwei3hille verandern kdnnen. Das nennt
man Mutation. Die Veranderung fuhrt dazu, dass Antikdrper nicht mehr funktionieren. Forscher missen darum immer
neue Impfstoffe entwickeln, um Menschen gegen Virenangriffe zu schitzen.

Korperzelle
: Der Mensch besteht aus Milliarden verschiedenen Kérperzellen: Haarzellen,
! /,» Hautzellen, Muskelzellen etc.
v
e /\{A Zellkern Zellkern X . . .
Im Zellkern liegt der Bauplan der Kdrperzelle. Ist sie von einem Virus befallen,
schreibt sich hier der Virenbauplan ein.

e
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Bauplan
In einem Virus steckt die Information, wie es aufgebaut ist.

Spikes
Mit ihnen knackt das Virus die Zellwand.

Umprogrammierung
Zwei Viren docken an eine Korperzelle an und schleusen ihre eigenen Bauplane ein. Die Zelle baut nach diesen
Planen neue Viren.

Das Coronavirus verursacht Husten, Schnupfen, Kopfschmerz und Fieber.

Das Rabiesvirus beféllt Mensch und Tier. Die Folge: Tollwut.



Das Pockenvirus l0ste die Krankheit Pocken aus, die 1977 zuletzt auftrat.

Das Hantavirus wurde nach dem Fluss Hantan in Sidkorea benannt, wo es in den 1950er- Jahren unter Soldaten erstmals massiv
auftrat. Es I6st schwere Lungenkrankheiten aus.

Viren haben oft die Form einer Kugel oder eines Wiirfels. Einige wenige sehen auch aus wie Stabchen oder Faden — so wie das
Ebolavirus.

EBOLA

Anfang diesen Jahres brach in Westafrika in den Landern Guinea, Sierra Leone und Liberia die bislang
schlimmste Ebola-Epidemie aus. Einige tausend Menschen starben schon an dem tédlichen Virus.
Erstmals trat das Ebolavirus 1976 im Kongo auf.

Zuerst fuhlt sich die Krankheit an wie eine Grippe: Ebolakranke leiden an hohem Fieber, an Kopfund
Halsschmerzen. Spéater klagen sie auch Giber Magenprobleme. Im schlimmsten Fall sterben die mit dem
Virus Infizierten an inneren Blutungen.

Immer mehr Leute stecken sich an, denn das Virus bleibt nicht an einem Ort. Es breitet sich aus, well
Infizierte mit Autos, Flugzeugen und Schiffen unterwegs sind. So gelangt die Krankheit in Regionen, in
denen sie eigentlich besiegt war.

Ein Mittel, das alle Menschen vor dem Virus schiitzt, gibt es noch nicht. Derzeit forschen Mediziner rund um
die Welt daran, einen wirksamen Impfstoff zu entwickeln.

WOHER KOMMT EBOLA?

In den Nachrichten gibt es viele Berichte Uber das gefahrliche Ebolavirus. Vermutlich wurde das Virus von
Flughunden und Wildtieren auf den Menschen Ubertragen.
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Hat sich ein Mensch an einem der Tiere angesteckt, bricht die Krankheit bei ihm in drei Wochen aus.

Das Virus greift nach und nach den ganzen Kérper an und fiihrt oft zum Tod. Arzte und Pfleger miissen
spezielle Schutzkleidung tragen, um sich nicht anzustecken.



COMPUTERSPIELE
WARUM GAMEN DAS GEHIRN FORDERT

Videospiele laden in digitale Fantasiewelten ein. Uber Hindernisse hiipfen, Schatze einsammeln, Rétsel
|I6sen oder mit Geschick am Controller den Gegner Gberwinden. Spafld macht das auf jeden Fall. Aber was
passiert dabei eigentlich im Gehirn?

In einem Experiment untersuchten Wissenschaftler des Max-Planck-Instituts fur Bildungsforschung und der
Charité in Berlin, ob und wie Videospiele das Gehirn formen. Testpersonen waren knapp 50 Frauen und
Méanner, die zuvor noch nie Videospiele gespielt hatten. Sie wurden zwei Monate lang in zwei Gruppen
aufgeteilt. Die erste Gruppe spielte fir das Experiment taglich 30 Minuten das Spiel Super Mario 64. Die
andere Gruppe durfte nicht spielen. Vor und nach den zwei Monaten wurden die Gehirnstrukturen aller
Teilnehmer genau gemessen und miteinander verglichen.

Dazu benutzten die Forscher einen Magnetresonanztomografen (MRT). Ahnlich wie beim Réntgen
ermdglicht das MRT-Gerét einen Blick in das Innere des Kérpers. Wéahrend beim Rdontgen vor allem das
Knochengewebe des Menschen sichtbar wird, erzeugt das MRT ein besonders gutes Abbild der Weichteile.
Das sind die inneren Organe des Menschen — wie das Gehirn.

Das Ergebnis der Untersuchungen: Bei den Gamern hatten sich nach den zwei Monaten einige
Hirnbereiche erkennbar vergroRRert. Vor allem jene, die fur die rAumliche Orientierung und das Gedachtnis
verantwortlich sind, waren gewachsen. Auch bei den Hirnbereichen fur strategisches Denken und fir die
Feinmotorik der Hande lagen die Spieler klar vor den Nichtspielern.

Und noch etwas: Je mehr SpalR3 die Teilnehmer am elektronischen Spielen hatten, desto deutlicher waren
die Veranderungen im Gehirn. Offensichtlich lassen sich bestimmte Hirnregionen durch Videospielen
gezielt trainieren.

Super, Mario! Der Klempner ist nicht nur die beriihmteste Videospielfigur der Welt. Er unterstiitzt auch die Hirnforschung.
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b Gehirntraining ... wie es auch ohne Computer geht

| Sport machen Gesund essen : Kreativ sein

Bewegung an der frischen Luft  Gesundes Essen [Gemiise, Eigene Bilder malen, =
versorgt das Gehirn optimal mit  Vollkornprodukte, Obst] halt Quatschwarter erfinden, sich _—
Sauerstoff. den Kopf fit. Gutes Hirnfutter ein Lied ausdenken ... auch
. sind auch Niisse oder Linsen. Fantasie schult das Gehirn. |
Neues ausprobieren Ganz wichtig: Viel trinken, am
Neue Sportarten oder besten Wasser. Viel schlafen
Brettspiele; ein Instrument Wer zu wenig schlaft, schadet
lernen, neue Leute treffen, Biicher lesen | dem GehiFneNeun bis zehn™
einen Tanz einiiben ... alles, In eine gute Geschichte StundenSehlaf pro Nacht
was vom Alltagstrott abweicht,  versinken und erst wieder sollten es mindestens sein.
spornt den Denkapparat an. auftauchen, wenn das =
Abenteuer iiberstanden ist. j 4
Lesen trainiert das Gehirn auf 3

vielen Ebenen. o
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L Hier ist die Steuerungszentrale
fiir das strategische Denken,
also alles, was wir planen.
Auflerdem steckt hier auch unsere
Problemlésungskraft.
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Bildern sind die
vergriofierten
Hirnbereiche rot

REINGEGUCKT markiert.

Hier siehst du die Bereiche

s im Gehirn, die beim Gamen

IR a\\\m\\\\\\.\\% f groBer werden. Das grofte
KLEINHIRN Gehirnwachstum erreichten

Das Kleinhirn ist fiir die Gamer mit Jump-and-Run-
Spielen wie Super Mario
&4 und mit Logik- und
Puzzlespielen wie Tetris
oder Minesweeper.
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Koordination unserer
Bewegungen zustandig.
Auch die Feinmotorik der
Hande, die beim Gamen
wichtig ist, wird hier
gesteuert.
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RECHTER HIPPOCAMPUS
Hippocampus heifit Seepferdchen,
weil die Form dieses Hirnbereichs

ein wenig danach aussieht. In diesem
Bereich wird das Geddchtnis gesteuert,
genauso wie unser Orientierungssinn.
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Der Kosmos hilt viele Rétsel-bereit. Kannst du‘mit -
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_Die eérsten beiden Waagen :
: hefinden sich im Gleichgewichfl, -* *
Gleichfarbige Ufowiikfel sind gleich
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LOSE DAS RATSEL

So geht’s: Schau dir das Bild genau an. Es kann mit 16 dieser 17 Puzzleteile komplett zusammengesetzt werden. Welches Teil ist
Uberfliissig? Ab die Post: Schreibe die Losung, deinen Namen und deine Adresse in eine E-Mail oder auf eine Postkarte. Schicke
diese an: redaktion@forscher-fuer-neugierige.de.

Oder an: Redaktion forscher, Gro3e Brinkgasse 21-25, 50672 Kdln

Tolle Preise

Unter allen Einsendungen verlost forscher den ergobag-Schulrucksack ,Klein, aBar oho* und DVDs des Kinofilms ,Bekas".

Rechtliche Hinweise: Am Gewinnspiel teilnehmen dirfen Minderjahrige mit der Zustimmung des gesetzlichen Vertreters sowie
volljahrige Personen. Jeder Teilnehmer und jede Teilnehmerin kann nur einmal mitmachen. Wer teilnimmt, erklart sich mit der
Speicherung und Verwendung seiner personenbezogenen Daten einverstanden; sie werden ausschlieRlich zum Versand des
Gewinns genutzt. Die Gewinner werden per E-Mail benachrichtigt. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Einsendeschluss: 2. Februar 2015

Der Vertrieb von forscher wird unterstiitzt von

Technologie Stiftung Berlin, Dynamikum — Science Center Pirmasens, Jugend Technik Schule, ergobag, Leibniz-
Gemeinschaft, Stiftung Bildung, Zoo Salzburg, Piratenland Neuwied

Wissenschaftsgemeinschaft Gottfried Wilhelm Leibniz e. V. | Jugend Technik Schule | ergobag GmbH | TSB Technologiestiftun
Berlin | Stiftung Bildung | Deutsche Elektronen-Synchrotron DESY | Bim & Boom Kinderspielland | Europa-Park GmbH & Co Ma
KG | Vestische Kinder- und Jugendklinik Datteln | Kinderuni Lausitz | Universitatsmedizin Mannheim | ZOO Leipzig | ZOO Salzb
| ZOO Neuwied | Dynamikum Pirmasens e.V. | OZEANEUM Stralsund | Helmholtz-Gemeinschaft Deutscher Forschungszentren
e.V. | Tutorium Berlin | Wissenschaft im Dialog gGmbh | Deutsches Museum Bonn | AWO Bundesverband e.V. | Deutsches
Schiffahrtmuseum Bremerhaven | ReNatour | Charité Berlin | Naturkundemuseum Erfurt | Jackelino Indoor-Spielplatz | Piratenla
Neuwied | rabatzz — Das Indoor Abenteuer- und Tobezentrum Hamburg | Tierpark Nordhorn gGmbH | Deutsches
Forschungszentrum fur Kinstliche Intelligenz GmbH
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