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Spielzeug 2.0

Zusammenfassung

Die Digitalisierung macht keinen Halt vor dem Kinderzimmer. Spielzeug
von morgen verflgt teilweise Uber ein Kl-basiertes und menschliches Ver-
halten imitierendes System, welches sich etwa freut, wenn es gegen seine
kindlichen Mitspielerlnnen gewinnt oder enttduscht ist, wenn es verliert.
Aus entwicklungspsychologischer Sicht werfen solche Spielzeuge aber
wichtige und noch zu untersuchende Fragen auf. Es ist noch nicht klar,
wie sich der vermehrte Einsatz von Kl-gestiitzten Spielkompagnons auf
die Entwicklung und das Wohlbefinden der Kinder auswirkt. In Zeiten, in
denen problematisches Medienverhalten (Computer, Fernsehen, Mobiltele-
fone, Internet; siehe Cash 2012, Lozano-Blasco 2022) zunimmt und, Com-
puter-/Videospielsucht als anerkanntes Krankheitsbild (Gaming Disorder)
in die WHO ICD-Klassifikation aufgenommen wurde,! lohnt es sich, einen
kritischen Blick auf die Digitalisierungstrends in der Spielzeugindustrie zu
werfen. Vor allem auch, weil diese neue Generation an Spielzeugen noch
ungeklarte Fragen bezogen auf Datenschutz und Privatsphare aufwerfen.

Uberblick zum Thema

Fir eine optimale kindliche Entwicklung sind Spielen und Spielzeug von
wesentlicher Bedeutung. Spielzeuge dienen als Instrumente, um die Inter-
aktion zwischen den spielenden Kindern und deren Bezugspersonen zu
koordinieren und dadurch dem Kind auf unterschiedlichen psychosozialen
Ebenen Lernen zu ermdglichen. Spielen ist von Beginn an fir die Ent-
wicklung des sozialen, emotionalen, kognitiven und physischen Wohlbe-
findens eines Kindes essentiell. Des Weiteren lernen Kinder im Zuge des
Spielens zu kooperieren, Probleme zu lI6sen und mit anderen zu verhan-
deln sowie zwischenmenschliche Beziehungen aufzubauen und zu starken
(Milteer et al. 2012).

Traditionelles Spielzeug wie das Steckenpferd, unterschiedliche Varianten
von Holz- oder Klemmbausteine bzw. Puppen und Miniaturfahrzeuge be-
kommen jedoch vermehrt Konkurrenz durch ,digitalisiertes” und Kl-unter-
stutztes Spielzeug. Ambitionen zur elektronischen Weiterentwicklung von
Spielzeug reichen zurlck bis in die Mitte des 20. Jahrhunderts. Unter den
ersten elektronisch unterstitzten Spielzeugen waren ferngesteuerte Fahr-
zeuge, die ab den spaten 1960er-Jahren den breiten Konsummarkt er-
reicht haben. Ein weiterer Meilenstein in der Spielzeugindustrie war ein
mechatronischer Teddybar, der ab 1985 angeboten wurde und damals zu
den meistverkauften Spielzeugen z&hlte. Der Mund und die Augen des
Teddys bewegten sich, wahrend ein eingebauter Kassettenspieler seine
Stimme imitierte. In den spaten 1990er-Jahren erfreuten sich virtuelle Fa-

1 icd.who.int/browse11/l-m/en#/http%3a%2f%2fid.who.int%z2ficd %2fentity
%2f1448597234%2fmms%2funspecified.
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belwesen (Tamagotchis), die als Schllisselanhanger immer mitgefiihrt wer-
den konnten, besonders groRRer Beliebtheit bei Kindern und Jugendlichen.
Ziel dieses Elektronikspielzeugs war es, das virtuelle Haustier in seiner
Entwicklung zu begleiten und vor dem Tod zu bewahren, indem man sich
entsprechend sorgsam darum kiimmerte (fittern, zu trinken geben, liebko-
sen etc.). Virtuelle Haustiere haben durch dieses Elektronikspielzeug erst-
mals den Konsummarkt erobert. Es hat sich sogar ein Schwarzmarkt da-
fir entwickelt, weil die Nachfrage nach dem Schlisselanhangern mit virtu-
ellen Haustieren zeitweise so hoch war, dass sie das Angebot Uberstieg.

Der klinische Psychologe Neil Frude beschaftigte sich bereits 1983 in sei-
nem Buch , The Intimate Machine“ mit ,Animismus“. Er beschriebt Animis-
mus als eine Tendenz des Menschen nicht-lebende Entitaten als lebendig
und empfindungsfahig zu betrachten (Frude 1983). In einem Artikel mehr
als 30 Jahre spater reflektiert er nochmals ber sein Buch und nimmt da-
bei Bezug auf die technologischen Entwicklungen, die seit damals stattge-
funden haben. Seiner Ansicht nach haben Tamagotchis das richtige MaR}
an Animismus geboten, um die Vorstellungskraft und die emotionale Re-
aktion der Kinder zu férdern (Frude/Jandri¢ 2015). Frude vertritt des Wei-
teren die Auffassung, dass die Entwicklungen im Bereich der Kl ausschlag-
gebend dafiir sein werden, wie stark ausgepragt der von ihm beschriebe-
ne Animismus sein wird.

Diese Entwicklungen sind im Moment in der Spielzeugindustrie zu beo-
bachten. Fortschritte in KlI, computer vision, Sprach- und Gesichtserken-
nung oder des spatial computings fiihren zu einer neuen Generation an
Spielzeugen. Ein Beispiel daflr ist ein Roboter, der aussieht wie ein klei-
ner Bagger.2 Das Besondere an diesem ist die Technologie, die darin ver-
baut wurde: Neben einer lernenden Kl und einer programmierten ,Grund-
personlichkeit (siehe Thema Affective Computing), die sich weiterentwi-
ckelt, je mehr man damit spielt, verfligt der kleine Roboter auch Uber eine
Kamera mit Gesichtserkennung, Mikrofon, Lautsprecher, Wifi-Modul und
verschiedene Sensoren wie Beschleunigungs- und Lagesensoren. Spielt
man mit dem kleinen Roboter, so drickt dieser ,Wut* oder ,Freude“ aus,
je nachdem, wer gewonnen hat. Neben der Mdglichkeit damit zu spielen,
sollen Kinder mit der neu erscheinenden Version des Roboters (voraus-
sichtlich im August 2021) auch programmieren lernen.

Ein anderes Beispiel, welches einen Einblick in die mdgliche Zukunft des
Spielzeugs gibt, ist ein Roboterhund, der von einem weltweit fiihrenden
Elektronikhersteller entwickelt wurde.3 Auch hier sind eine selbstlernende
Kl, eine Vielzahl an Sensoren, Kameras und weitere Module (Bluetooth,
Wifi, Mikrofon etc.) verbaut. Der ,Hund* verfugt an verschiedenen Stellen
seines Korpers Uber Berlhrungssensoren, um ihn bei Gehorsamkeit auf
einen ausgesprochenen Befehl auch entsprechend mit Streicheleinheiten
belohnen zu kénnen und damit die Kl zu konditionieren. Es gibt jedoch

2 digitaldreamlabs.com/pages/cozmo.
3 us.aibo.com.
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auch Momente, in denen der Hund nicht gehorcht und der im Lieferum-
fang enthaltene Knochen nicht apportiert wird.

Die kommende Generation solcher Spielzeuge soll noch mehr Daten nut- Fragen aus Sicht der TA
zen und noch mehr ,Personalisierungs-Simulation® beinhalten. Im Anbe- und der Entwicklungs-
tracht dieser Entwicklung stellen sich aus TA-Sicht aber auch aus ent- psychologie

wicklungspsychologischer Sicht einige Fragen. Die Tatsache, dass dieses
Spielzeug ein breites Spektrum an Sensoren bzw. Uber Kameras mit Ge-
sichtserkennung verflgt (sieche Thema Gesichtserkennung), ist aus Sicht
des Datenschutzes und der Privatsphare bedenklich. In einer 6ffentlichen
Aussendung des FBI aus 2017, heil’t es dazu auch, dass durch solche
Spielzeuge die Privatsphare und die Sicherheit von Kindern gefahrdet ist,
da eine gro3e Menge an personlichen Informationen unwissentlich preis-
gegeben werden kann.4 Das Beispiel eines Spielzeugherstellers aus den
USA, welcher den geplanten Verkaufsstart fir einen kinderspezifischen
Sprachassistenten aufgrund von Privatsphare-Bedenken abbrechen muss-
te, verdeutlicht die Brisanz des Themas.?

Die Studienlage zu den Effekten der Interaktion von Kindern mit digitalen
Inhalten und Technologien ist ambivalent. Es kann zu negativen Effekten
kommen, wie zum Beispiel depressiven Symptomen, Schwierigkeiten in
der psychosozialen Anpassung oder verstarkter sozialer Isolation (Fiora-
vanti et al. 2012). Sosa (2016) kommt zu dem Schluss, dass das vermehrte
Spielen mit elektronischen Spielzeugen mit einer schlechteren Sprachent-
wicklung in Verbindung steht. Sie pladiert daher fiir eine Rickbesinnung
auf traditionelles Spielzeug, welches die Interaktion zwischen Kind und EI-
tern foérdert.

Andere Studien wiederum zeigen auf, dass die Nutzung digitaler Techno-
logien auch positive Effekte haben kann, wie z. B. die Erweiterung des so-
zialen Umfelds oder die Reduktion der sozialen Isolation (Best et al. 2014).
Die oben genannten Ergebnisse beziehen sich allerdings vor allem auf die
Interaktion der Kinder mit Geraten wie Mobiltelefonen, Tablets, Compu-
terspielen und sozialen Medien. Die Effekte der zunehmenden Digitalisie-
rung des Kinderzimmers durch Kl-gestiitztes und vernetztes Spielzeug sind
noch nicht absehbar. Diese Spielzeuge werden aber oft in Kombination
mit Smartphones, Tablets und spezifischen Apps genutzt. In Anbetracht
der hoheren Smartphone-Suchtanfalligkeit von Kindern und Jugendlichen
kénnte das problematisch sein (Cho/Lee 2017). Dieser negative Nebenef-
fekt kdnnte zusatzlich verstarkt werden, wenn das Ki-gestitzte Spielzeug
bewusst so gestaltet ist, dass es so gut wie moglich eine menschenahnli-
che Persdnlichkeit und menschenahnliches Verhalten imitiert.

Der Psychiater John Bowlby entwickelte in den spaten 1960er Jahren das Aktuell wird daran

Konzept der Bindungstheorie, welche beschreibt wie sich die Bindung zwi- gearbeitet,
schen einem Kind und dessen Eltern entwickelt (Bowlby 1969). Bowlby das Vertrauen in
glaubte, dass die friihen Bindungen, die Kinder mit ihren Bezugspersonen KI-Systeme zu steigern

4 ic3.gov/Media/Y2017/PSA170717.
5 nytimes.com/2017/10/05/well/family/mattel-aristotle-privacy.html.
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eingehen, einen lebenslangen Einfluss haben. Das Konzept der Bindungs-
theorie findet aktuell auch Anwendung in der Weiterentwicklung von Ki-
Systemen. Dabei will man sich die Prinzipien aus der Bindungstheorie zu
Nutze machen, um so das Vertrauen in KI-Systeme zu erhéhen (Gillath et
al. 2021). In diesem Zusammenhang stellt sich die berechtigte Frage, wel-
che potentiellen Effekte ein Kl-gestutztes Spielzeug auf die Entwicklung
eines Kindes haben kann, wenn es die eben beschriebenen bindungsthe-
oretischen Prinzipien inkorporiert? Es bleibt auch die Frage offen, ob durch
die Beschaftigung mit ,digitalisiertem“ Spielzeug nicht nur direkt Einfluss
auf die Entwicklung von Kindern genommen wird, sondern vielleicht auch
indirekt, in dem dann mit anderem Spielzeug nicht gespielt wird, wodurch
soziale, kognitive oder motorische Entwicklungen anders verlaufen.

Unabhangig vom Kindeswohl ist natirlich auch festzuhalten, dass diese
Art von Spielzeug beim Recycling eine ganz andere Herausforderung dar-
stellt als ein Satz Holzbausteine. Bei einem fortschreitenden Trend in Rich-
tung Digitalisierung des Spielzeugs ware jedenfalls auch der Aspekt der
Nachhaltigkeit zu untersuchen.

Relevanz des Themas fiir das Parlament und fiir Osterreich

Kinder gelten als vulnerable Gruppe in unserer Gesellschaft. Deshalb ist es
notwendig, sich genau anzuschauen, wie die Digitalisierung sogar in den
Kinderzimmern voranschreitet. Wie beeinflusst die Interaktion von Kindern
mit Kl-gestltzten Spielzeugen ihre kognitive Entwicklung und ihr soziales
Verhalten, und wie wirkt sich das kurz- bzw. langfristig auf sie und auf die
zukunftige Gesellschaft aus? Wie kann zudem gesichert werden, dass die
Privatsphére der Kinder gewahrt bleibt? Fiir Osterreich und das dsterrei-
chische Parlament besteht durch die oben beschriebenen Entwicklungen
und aufgeworfenen offenen Fragen Handlungsbedarf, denn auch hierzu-
lande nimmt die Digitalisierung des Kinderzimmers Fahrt auf.

Vorschlag weiteres Vorgehen

In einer vertiefenden Studie wiirde zunéchst ein ganzheitlicher Uberblick
zu aktuellen und gerade in Entwicklung befindlichen Spielzeugen erstellt
werden. In einem nachsten Schritt wiirde ein Analyserahmen definiert und
die identifizierten Technologien entsprechend TA-relevanter Kategorien ein-
geordnet werden. Neben Fragen zum Datenschutz und der Privatsphare,
wurde vor allem ein Fokus auf die potentiellen entwicklungspsychologi-
schen Effekte gelegt werden. Dazu kénnten leitfadengestiitzte Interviews
mit Expertinnen aus den Bereichen Entwicklungspsychologie, Kinder- und
Jugendpsychiatrie, KI-Entwicklerinnen, Spielzeugherstellern und Elternver-
treterinnen erfolgen. Erganzend kdnnte auch die geltende Datenschutz-
grundverordnung daraufhin gepruft werden, ob es moglicherweise in die-
sem Zusammenhang Nachscharfungsbedarf gibt.
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