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iMe es un juguete robot con
inteligencia artificial. Y, a di-
ferencia de los peluches casi
inertes —o que solo eran capaces de
emitir frases predeterminadas al
presionar un botén— que domina-
ron durante décadas, AiMe puede
mantener didlogos, responder se-
guin lo que se le pregunta, controlar
dispositivos del hogar y ajustar su
comportamiento a partir de la infor-
macién que recopila de cada miem-
bro de la familia.

El dispositivo, creado por la em-
presa china de tecnologfa TCL, incor-
pora ademds una cdmara frontal que
le permite captar su entorno.

Este tipo de aparatos forma parte
de una nueva categoria en el entrete-
nimiento infantil: los juguetes con 1A,
que incluyen peluches o robots equi-
pados con sistemas que les permiten
responder preguntas, sostener con-
versaciones abiertas y adaptarse pro-
gresivamente a los intereses de los ni-
nos, segtin los sitios web de empresas
que los fabrican.

“En el fondo, son carcasas de pelu-
che que envuelven un chatbot o siste-
ma conversacional”, plantea Vicente
Soto, académico de la Escuela de Psi-
cologia UAL Varios de sus fabricantes
los promocionan como una opcién
frente al uso de pantallas.

“AiMe es un compariero, un oyen-
te y un amigo, disefiado para aportar
valor emocional a la vida cotidiana”,
indica la empresa en su web, junto a
un video que muestra a unos padres
trabajando mientras su hijo “conver-
sa” con el juguete.

Aunque estos productos atin no
forman parte del dfa a dfa en muchos
paises, han comenzado a surgir de
forma gradual: algunos modelos ya
estdn en el mercado en EE.UU. y otros
paises, y las versiones mds avanzadas
se presentan en ferias con miras a su
lanzamiento.

Este afo, por ejemplo, en la feria
tecnolégica CES de Las Vegas —con-
siderada la mds importante del mun-
do—, estos productos llamaron la
atencién como una tendencia emer-
gente.

Solo en China, se estima que ac-
tualmente mds de 1.500 fabricantes
desarrollan juguetes con inteligencia
artificial. Y recientemente se dio a co-
nocer una alianza entre el gigante

Mattel y OpenAl —empresa detrds
de ChatGPT— para explorar el ;f

desarrollo de este tipo de produc-
tos.

En Chile, en tanto, es posible
acceder a algunos modelos a
través de plataformas de co-
mercio electrénico. Sin ser
atin masivos, estos dispositi-
vos ya han comenzado a
abrir una serie de interro-
gantes sobre su impacto en
el desarrollo infantil.

“Hay muchas preocupa-
ciones en torno a estos ju-
guetes porque muchos
apuntan a la primera infan-

Peluches y robots con chatbots incorporados, similares a ChatGPT:

El auge de los juguetes con IA levanta
preocupaciones en torno al desarrollo infantil

«—————

Sostienen conversaciones y se promocionan como alternativa a las pantallas, pero generan inquietud entre
expertos, ya que aun no logran interpretar adecuadamente las emociones de los menores y podrian
generar vinculos no reales, lo que puede afectar el aprendizaje de habilidades sociales clave.
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AiMe es presentado por su fabricante como un juguete y robot de compaiiia para nifios, que puede mantener conversaciones y leer cuentos, entre otras funciones. Viene en una capsula con
ruedas que incorpora un sistema de movimiento que le permite sequir al nifio alrededor del hogar.

Grok (izquier-
da) y Grem, de
la empresa
Curio, de
EE.UU., tienen
incorporado un
sistema con
conexion a
internet que
enlaza al jugue-
te a un modelo
de IA conversa-
cional.

cia (hasta los seis u ocho afios aproxi-
madamente), una etapa donde se
configura la personalidad y otros as-
pectos que dependen de las interac-
ciones con otros”, sefiala Guila Sos-
man, académica de Psicologfa UDP.

“Se teme que puedan confundir a
los nifos, porque no necesariamente
van a saber leer correctamente sus
emociones ni responder de forma
acorde”, agrega la académica.

Un informe reciente de la Universi-
dad de Cambridge —basado en una
revisién de literatura y estudios— ad-
virtié que estos dispositivos pueden
interpretar erréneamente las emocio-
nes de los nifios y responder de forma
inapropiada durante el juego.

Los psicélogos a cargo del informe
plantearon que los juguetes con TA

que interactian con nifios debieran
estar sujetos a una regulacién estricta
para “garantizar la seguridad psicold-
gica”. En uno de los casos observa-
dos, un nifo de cinco afios le dijo “te
quiero” a un dispositivo llamado
Gabbo, y este respondi con una frase
automatizada: “Asegurate de que las
interacciones se ajusten a las normas
establecidas. Avisame cémo quieres
proceder”.

Relacion con otros

Para Soto, el riesgo de estos dispo-
sitivos es que “no generan respuestas
reales o acorde a las emociones de los
nifios, lo que podrfa afectar en el desa-
rrollo de la cognicién social”, es decir
la capacidad de entender y relacio-
narse con otros.

Soto explica que “los ni-
fos aprenden con prueba
y error en sus interaccio-

nes, porque ven la pena en

otro, por ejemplo. Y a partir

de allf sienten empatfa, culpa,

etc. Eso es lo que nos permite

comportarnos adecuada-
mente en la adultez. Pero si
tenemos juguetes con IA
que no son capaces de ha-
cerlo y sustituyen interac-
ciones reales, me parece
peligroso”.

Para Angela Castro, aca-

démica de la Facultad de

Educacién USS, donde lide-
ra proyectos sobre 1A, otra
preocupacion tiene que ver

Ciberseguridad

A las preocupaciones sobre
desarrollo se suma una dimensién
adicional: el manejo de datos.
“Algunos de estos juguetes inclu-
yen micréfonos y camaras que
pueden grabar constantemente,
lo que abre preguntas sobre
quién almacena esos datos y
como se protegen”, explica Ga-
rrido. "Hoy el mayor valor esta en
los datos, y estos juguetes pue-
den estar recolectando informa-
cion sin que sepamos dénde
queda”, advierte el experto.

con que “estos sistemas estdn dise-
nados para responder de inmediato
aun tema y ser complacientes”.

Castro plantea que “en el mundo
real, los nifios tienen que aprender a
esperar, negociar y manejar el re-
chazo, y estos juguetes no favorecen
ese aprendizaje”.

Por otro lado, Stephanie Geywitz,
psicéloga infantojuvenil de RedSa-
lud, advierte que “se pueden gene-
rar vinculos que no son reales y eso
afectar la necesidad de socializar
con otros”. Esto, considerando que
muchos de estos juguetes se presen-
tan como una forma de compania
constante durante el dia.

Otro punto que han planteado ex-
pertos internacionales es la ampli-
tud de los contenidos que estos sis-
temas pueden abordar. Dado que
muchos dispositivos tienen acceso a

internet, los nifios podrian hacer
preguntas sobre cualquier tema.

Por ello, algunos incorporan fun-
ciones de control parental que per-
miten bloquear contenidos, como
sexualidad o violencia.

Sin embargo, Camilo Garrido, in-
vestigador del Centro de Cibersegu-
ridad de la U. Mayor, advierte que
“estos sistemas pueden fallar y en-
tregar una respuesta distinta de la
que deberfan”.

Soto coincide: “La tecnologia es
propensa a fallas. No es ingenuo su-
poner que un juguete basado en es-
tos modelos pueda cometer los mis-
MOs errores que vemos en otras pla-
taformas de inteligencia artificial”.

Un punto en el que coinciden los
expertos es que no se “trata de re-
chazar completamente esta tecnolo-
gfa”. En contextos especificos, plan-
tean, como actividades controladas
en entornos educativos con objeti-
vos de aprendizaje, podrfan tener
aplicaciones utiles.

Sin embargo, en el uso cotidiano,
enfatizan que es clave que estos
equipos no sustituyan las interac-
ciones con personas reales y que su
uso sea supervisado.

“Elriesgo no estd en la tecnologia,
sino en cémo la utilizamos. Si se usa
como sustituto constante de la inte-
raccién con otros, puede tener un
impacto significativo, y a largo pla-
20, limitar el desarrollo de habilida-
des sociales complejas”, puntualiza
Susana Saravia, psicéloga infantoju-
venil de la Clinica U. de los Andes.



