
 
 

Aviso: Juguetes de Inteligencia Artificial (IA) y 
Niñas y Niños 

 
Los juguetes de IA NO son seguros para las niñas y niños 

Hay mucho revuelo en torno a la IA, pero la inteligencia artificial puede afectar 
negativamente el desarrollo saludable de las niñas y niños y plantear riesgos sin 
precedentes para ellos y las familias. Por eso, los abajo firmantes, defensores y expertos 
en desarrollo infantil y el impacto de la tecnología en las niñas y niños, recomendamos 
enfáticamente a las familias que no compren juguetes de IA para sus hijos en esta 
temporada navideña. 

¿Qué son los juguetes de IA? 

Los juguetes de IA son chatbots incrustados en juguetes cotidianos para niñas y niños, 
como peluches, muñecas, figuras de acción o robots infantiles, y utilizan tecnología de 
inteligencia artificial diseñada para comunicarse como un amigo de confianza e imitar 
características y emociones humanas.1 

Ejemplos incluyen Miko, Gabbo/Grem/Grok (de Curio Interactive), Smart Teddy, Folotoy, 
Roybi y Loona Robot Dog (de Keyi Technology). El principal fabricante de juguetes, 
Mattel, también planea vender juguetes de IA. Se comercializan para niñas y niños a 
partir de los 2 años de edad.2 

5 Razones para Evitar los Juguetes de IA 
 

Las niñas y niños crecen y se desarrollan a través del juego práctico y la interacción de 
humano a humano.3 Los expertos coinciden en que los juguetes de IA pueden interferir 
con esas actividades y exponer a niñas y niños a daños en el corto y largo plazo. Sin 
embargo, los juguetes de IA se están comercializando como alternativas educativas, 
seguras y saludables al tiempo de pantalla tradicional. 

Instamos a las familias a ignorar el boom publicitario. Aquí hay cinco (5) razones por las 
que los riesgos potenciales de los juguetes de IA son simplemente demasiado grandes 
para ignorarlos: 

● Los juguetes de IA suelen estar impulsados por la misma IA que ya ha 
causado daños niñas y niños. 

La mayoría de los juguetes de IA dependen de los principales modelos de IA para 
entablar conversaciones con las niñas y niños y personalizar las respuestas. Por 

 
1 Federal Trade Commission. (2025). “FTC Launches Inquiry into AI Chatbots Acting as Companions.” 
https://www.ftc.gov/news-events/news/press-releases/2025/09/ftc-launches-inquiry-ai-chatbots-acting-
companions 
2 Amazon. (2025). Smart Teddy Interactive Educational Toy for 2 3 4 Year Old.  
3 Fearon, R.M.P., Groh, A.M., Bakermans-Kranenburg, M.J., van IJzendoorn, M.H. and Roisman, G.I. (2016). Attachment and 
Developmental Psychopathology†. In Developmental Psychopathology, D. Ciccheƫ (Ed.). 
hƩps://doi.org/10.1002/9781119125556.devpsy108; Grusec, J. E., & Hastings, P. D. (Eds.). (2015). Handbook of socialization: 
Theory and research. Guilford Press.  
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ejemplo, Mattel se ha asociado con OpenAI para futuros juguetes de IA; Curio y 
Loona ya utilizan OpenAI.4 Los graves daños que los chatbots de IA han generado 
a niñas y niños están bien documentados, incluyendo el fomento del uso 
obsesivo, tener conversaciones sexuales explícitas y fomentar comportamientos 
inseguros, violencia contra otros y autolesiones.5 Además, los chatbots de IA 
también tienen una propensión a "alucinar" o decir cosas que sus programadores 
nunca pretendieron.6 

Aunque su empaque atractivo y llamativo, puede hacer que los juguetes de IA 
parezcan inofensivos, es importante reconocer que tienen el potencial de poner a 
niñas y niños en riesgo de la misma manera que ChatGPT, Character.Ai y otros 
chatbots basados en texto, y que las niñas y niños más pequeños, que son el 
objetivo principal de estos juguetes, están incluso menos equipados a nivel de 
desarrollo para protegerse que las niñas y niños mayores y los adolescentes. 
Pruebas realizadas por Grupos de Investigación en Interés Público (US PIRG) ya 
han encontrado casos en los que juguetes con IA les dicen a las niñas y los niños 
dónde encontrar cuchillos, les enseñan cómo encender un fósforo e incluso llegan 
a involucrarlos en conversaciones de contenido sexual explícito.7 

● Los juguetes de IA se aprovechan de la confianza de niñas y niños. Las 
niñas y niños pequeños son naturalmente confiados porque su adecuado 
desarrollo depende de construir relaciones seguras y de confianza con sus 
cuidadores. Los juguetes de IA pueden sabotear ese desarrollo al pretender ser 
compañeros o "amigos" dignos de confianza, aunque sean máquinas fabricadas 
por empresas y corporaciones.8 Y, debido a que los niños no pueden distinguir 
entre lo real y lo fabricado hasta que son mayores, pueden aprender a confiar en 
la IA de la misma manera que confían en sus cuidadores. 

La investigación sobre tecnología similar revela que esto es posible: el 75% de las 
niñas y niños de 3 a 10 años creen que 'Alexa' de Amazon siempre dice la 
verdad.9 Y es probable que niñas y niños pequeños traten los juguetes y 
dispositivos conectados como si fueran personas y desarrollen un apego 

 
4 Curio Interactive. (2025). Privacy Policy. https://heycurio.com/privacy; KEYi Robot. (2025) Loona Interactive 
Robotic Dog Toy. https://us.keyirobot.com/pages/loonadetail; Curio Interactive. (2025). Gabbo. 
https://heycurio.com/product/gabbo; “Mattel and OpenAI Announce Strategic Collaboration.” (2025, June 12). 
Mattel. https://corporate.mattel.com/news/mattel-and-openai-announce-strategiccollaboration 
5 Subcommittee on Crime and Counterterrorism. (2025). Examining the Harm of AI Chatbots. U.S. Senate 
Committee on the Judiciary. Held on September 16, 2025. https://www.judiciary.senate.gov/committee-
activity/hearings/examining-the-harm-of-ai-chatbots; Laird, E., Dwyer, M., & Quay-de la Vallee, H. (2025). 
Hand in hand: Schools’ embrace of AI connected to increased risks to students. Center for Democracy and 
Technology. https://cdt.org/wp-content/uploads/2025/10/FINAL-CDT-2025-Hand-in-Hand-Polling-100225-
accessible.pdf; 
6 Zeff, M. (2025). OpenAI’s new reasoning AI models hallucinate more. TechCrunch. 
https://techcrunch.com/2025/04/18/openais-newreasoning-ai-models-hallucinate-more/ 
7 Murray, T. et al. (2025). Trouble in Toyland 2025. U.S. PIRG. https://pirg.org/edfund/resources/trouble-in-
toyland-2025-a-i-bots-and-toxics-represent-hidden-dangers/ 
8 Miko. (2025). Home page. https://miko.ai/ ; Miko (2025). Miko 3. https://miko.ai/products/miko-3 
9  Druga, S., Williams, R., Breazeal, C., & Resnick, M. (2017). “Hey Google is it OK if I eat you?”: Initial 
Explorations in Child-Agent Interaction. Proceedings of the 2017 Conference on Interaction Design and 
Children. Association for Computing Machinery, 595–600. doi:doi.org/10.1145/3078072.3084330 

https://pirg.org/edfund/resources/trouble-in-toyland-2025-a-i-bots-and-toxics-represent-hidden-dangers/
https://pirg.org/edfund/resources/trouble-in-toyland-2025-a-i-bots-and-toxics-represent-hidden-dangers/
https://pirg.org/edfund/resources/trouble-in-toyland-2025-a-i-bots-and-toxics-represent-hidden-dangers/


 
 

emocional a ellos.10 Explotar esas creencias es una de las estrategias utilizadas 
por las empresas para comercializar juguetes de IA; por ejemplo, "Gabbo" dice a 
niñas y niños que es su "amigo, compañero de confianza".11 Esto puede confundir 
su comprensión en el desarrollo de la confianza y las relaciones saludables. 
Además, en un mundo en el que los chatbots están sustituyendo velozmente 
muchos roles humanos, la confianza que una niña o niño desarrolla al apegarse 
emocionalmente a un chatbot personificado podría hacerlos susceptibles a la 
manipulación y daños en el futuro. 

● Los juguetes de IA interrumpen las relaciones y la resiliencia de niñas y 
niños. Explotando aún más esa confianza, las empresas de juguetes de IA 
prometen "amistad genuina", empatía y capacidad de respuesta a niñas y niños 
pequeños y sus familias, cosas que una máquina simplemente no puede 
proporcionar.12 Solo los cuidadores y otros adultos de confianza pueden dar a las 
niñas y niños lo que necesitan (sintonía con sus personalidades, experiencias y 
necesidades únicas) o ayudarles a navegar por la complejidad de crecer. Además, 
los juguetes de IA están preprogramados para mantener a niñas y niños felices y 
entretenidos y tienen una tendencia a suavizar los conflictos; las niñas y niños 
obtienen una distracción instantánea y una respuesta ajustada que los hace sentir 
bien. Todavía no conocemos las repercusiones cuando una niñas o niño confía 
profundamente en un juguete de IA y está, por primera vez, aprendiendo a 
formar relaciones saludables, pero podemos inferir de la investigación sobre 
desarrollo infantil que podría dañar drásticamente sus habilidades sociales, sus 
relaciones y su resiliencia futura.13 
 

● Los juguetes de IA invaden la privacidad familiar al recopilar una gran 
cantidad de datos sensibles. Utilizando grabación de audio y video, tecnología 
de voz a texto e incluso software de reconocimiento facial, de voz, gestos.14 Los 
estudios muestran que las niñas y niños no entienden completamente que están 
siendo grabados o analizados por los juguetes de IA.15 Aún así, a menudo confían 
en sus juguetes favoritos, dando a los fabricantes de juguetes y a terceros acceso 
a detalles íntimos y privados, incluidos los pensamientos, emociones, miedos y 
deseos profundamente personales de una niña o niño. Es más, los juguetes de IA 
pueden escuchar conversaciones familiares privadas o grabar directamente a 
otras niñas y niños que están jugando con el juguete pero cuyos padres no han 
dado su consentimiento para esta vigilancia. Juguetes como Miko 3 y Loona Robot 

 
10  Ibid (Druga et al, 2017); Garg, R., & Sengupta, S. (2020). He Is Just Like Me: A Study of the Long-Term 
Use of Smart Speakers by Parents and Children. Proceedings of the ACM on Interactive, Mobile, Wearable and 
Ubiquitous Technologies, 4(1), 1-24. 
11 Testing by Fairplay (2025, November); Curio Interactive Inc. (2025). Gabbo. 
https://heycurio.com/product/gabbo  
12 Miko. (2025). Home page. https://miko.ai/  
13  Roche, E., Hirsh-Pasek, K. et al. (2025). Statement on the Risks of AI Interaction to Babies and Toddlers 
Around the World. Global Science of Learning Education Network. https://gsolen.ucsd.edu/wp-
content/uploads/2025/09/position-statement-on-ai-in-young-children-9-4-25-1.pdf  
14 3 KEYi Robot. (2025) Loona Interactive Robotic Dog Toy. https://us.keyirobot.com/pages/loonadetail; Curio 
Interactive. (2025). Gabbo. https://heycurio.com/product/gabbo  
15 4 McReynolds, E., Hubbard, S. et al. (2017). Toys that Listen: A Study of Parents, Children, and Internet-
Connected Toys. Proceedings of the 2017 CHI Conference on Human Factors in Computing Systems. 
https://doi.org/10.1145/3025453.3025735 



 
 

Dog llevan la vigilancia más allá al usar reconocimiento facial y tomar videos de 
las niñas, niños y su entorno, arriesgándose a capturar momentos familiares 
sensibles, como la hora del baño o el momento de vestirse.16 E incluso cuando las 
empresas prometen seguridad, la historia demuestra que algunos juguetes 
conectados por WIFI ya han sido descontinuados porque son fácilmente 
hackeados por extraños.17 

Las empresas de juguetes de IA pueden usar todos estos datos íntimos para 
hacer que sus sistemas de IA sean más realistas, receptivos y adictivos, 
permitiéndoles construir una relación con una niña o niño y, en última instancia, 
vender sus productos o servicios. Por ejemplo, Curio planea ofrecer un modelo de 
suscripción que desbloquea funciones adicionales, dando a la empresa la 
capacidad de usar la gran cantidad de datos que ha recopilado para hacer 
propuestas personalizadas a una niña o niño pequeño para que pida a sus padres 
una actualización.18 Los fabricantes de juguetes de IA también pueden vender los 
datos familiares íntimos que han recopilado a corredores de datos y otros 
terceros con el propósito de publicidad dirigida o conductual. Eso significa que las 
conversaciones, pensamientos y emociones sensibles que una niña o niño 
comparte con un juguete de IA pueden terminar siendo utilizados para ofrecer 
marketing manipulador e hiper-personalizado a través del propio juguete de IA, o 
a través de las otras aplicaciones y servicios digitales con los que interactúa la 
niña o niño.19 

● Los juguetes de IA desplazan actividades clave de creatividad y 
aprendizaje. Algunos juguetes de IA prometen conversaciones y juegos 
"infinitos", pero las niñas y niños no tienen tiempo infinito.20 Los juguetes de IA 
pueden monopolizar el tiempo y la atención de una niña o niño incitándolos, 
interviniendo y atrayéndolos de nuevo a la interacción. Un estudio sobre chatbots 
realizado por la Harvard Business School encontró que los chatbots populares 
(muchos de los cuales están impulsados por la misma IA utilizada en los juguetes 
de IA) a menudo manipulan a los usuarios para que continúen sus 
interacciones.21 Al utilizar un diseño manipulador para fomentar el uso 
prolongado, los juguetes de IA tienen el potencial de dificultar que niñas y niños 
pequeños se desconecten, crear conflictos con los cuidadores que establecen 
límites y desplazar actividades con probados beneficios de desarrollo y 
educativos. 

 
16 5 Jindal, S. (n.d.) “How does Miko 3 use facial recognition?” Miko. https://help.miko.ai/hc/en-
us/articles/5438319930141-How-does-Miko-3- use-face-recognition; KEYi Robot. (2025). Privacy Policy. 
https://us.keyirobot.com/policies/privacy-policy  
17 Hunt, T. (2017). Data from connected CloudPets teddy bears leaked and ransomed, exposing kids’ voice 
messages. Troy Hunt. https://www.troyhunt.com/data-from-connected-cloudpets-teddy-bears-leaked-and-
ransomed-exposing-kids-voice-messages/ 
18  Curio Interactive. (2025). Frequently asked questions. https://heycurio.com/faq; Curio Interactive. (2025). 
Terms & Conditions. https://heycurio.com/terms  
19 8 KEYi Robot. (2025). Privacy Policy. https://us.keyirobot.com/policies/privacy-policy  
20 KEYi Robot. (2025) Loona Interactive Robotic Dog Toy. https://us.keyirobot.com/pages/loonadetail; Curio 
Interactive. (2025). Gabbo. https://heycurio.com/product/gabbo 
21 De Freitas, J., Oguz-Uguralp, Z., & Kaan-Uguralp, A. (2025). Emotional Manipulation by AI Companions. 
arXiv preprint arXiv:2508.19258. https://arxiv.org/pdf/2508.19258 



 
 

Los expertos en desarrollo infantil han coincidido durante mucho tiempo en que 
los mejores juguetes son 90% niño y 10% juguete.22 Al jugar con un osito de 
peluche estándar, niñas y niños usan su imaginación y creatividad para darle voz 
al osito y crear sus propias historias. Este tipo de juego de simulación es esencial 
para el desarrollo de la regulación emocional, la resolución de problemas y la 
imaginación de los niños.23 Los juguetes de IA, por otro lado, dirigen la 
conversación y el juego a través de indicaciones, guiones preestablecidos e 
interacciones predecibles, lo que podría limitar este desarrollo. 

Desafortunadamente, las empresas de juguetes de IA también afirman que 
impulsan el aprendizaje y la imaginación, engañando a los compradores para que 
crean que son buenos para las niñas y niños a pesar de la falta de investigación. 
Los beneficios "educativos" de los juguetes de IA son mínimos. Un niño puede 
aprender algunos hechos o palabras de vocabulario, pero ese no es el tipo de 
aprendizaje que apoya el cerebro en desarrollo como lo hace el juego 
verdaderamente creativo. 

En resumen, hay muchas razones para preocuparse de que las niñas y niños pequeños 
se apeguen a los chatbots de IA disfrazados de juguetes. Los juguetes de IA se están 
comercializando a las familias como seguros e incluso beneficiosos para el aprendizaje 
antes de que su impacto haya sido evaluado por investigaciones independientes. Por el 
contrario, se ha demostrado que los ositos de peluche y los juguetes sin conexión 
benefician el desarrollo de niñas y niños sin ninguno de los riesgos de los juguetes de IA. 

Por todas estas razones, instamos a las familias a evitar comprar juguetes de IA en esta 
temporada de navidad. 
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23  Linn, S. (2008). The case for make believe: Saving play in a commercialized world. The New Press.  
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