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1.- Introducción

La  Encuesta  Social  de  Andalucía  se  encuentra  recogida  en  el  Plan  Estadístico  y 
Cartográfico de Andalucía 2023–2029 (PECA 2023-2029), aprobado por la Ley 9/2023 de 
25  de  septiembre  de  2023.  La  Encuesta  Social  se  encuentra  dentro  del  Objetivo 
Específico  14. Multidiscliplinares y no desglosables por sector o tema.  Durante el año 
2024 se ha llevado a cabo la “Encuesta Social 2024: Consumo Digital. Hábitos de la 
población andaluza”.

El PECA 2023-2029 tiene como objetivo general la producción y mejora continua de 
datos  e  información  de  carácter  estadístico  y  geoespacial,  que  proporcionen 
conocimiento sobre la realidad territorial, demográfica, social, económica y ambiental 
de Andalucía y su evolución, de forma que sean más oportunos, relevantes, accesibles, 
reutilizables y de calidad, y permitan asistir adecuadamente en la toma de decisiones 
para las labores de la Junta de Andalucía y del resto del sector público, los agentes 
económicos y sociales y la ciudadanía mediante la integración de la información en un 
marco de calidad global y de gobernanza de los datos, la investigación e innovación, el 
fomento y gestión de la interoperabilidad estadística y geoespacial y la inteligencia que 
proporcionan los datos.

Para  la  consecución  de  este  objetivo  general,  el  PECA  2023-29 se  estructura  en 
objetivos  de  información  específicos,  entre  los  que  se  encuentra  el  de  Ciencia, 
tecnología y sociedad Digital. Además el Plan añade seis ejes transversales, entre los 
que se encuentra el de Digitalización y sociedad digital, que tiene como fin incorporar la 
transformación digital como perspectiva para la caracterización y seguimiento de los 
procesos de digitalización de la sociedad, los territorios, las empresas y la economía.

La “Encuesta Social  2024.  Consumo Digital.  Hábitos  de la  población andaluza” 
profundiza en los hábitos y patrones del consumo digital de la población andaluza, en 
cuestiones  como  la  la  compra  de  productos  y  servicios  a  través  de  internet,  las 
características  de  las  compras  on-line,  los  ingresos  on-line,  el  E-gobierno  o  las 
habilidades  digitales.  En  este  sentido  la  “Encuesta  Social  2024.  Consumo  Digital. 
Hábitos de la población andaluza” atiende objetivos y prioridades del PECA 2023-2029, 
incorporando intensamente la digitalización y sociedad digital como eje fundamental, 
adicionalmente  cuestiones  como  género  y  territorio  están  presentes  de  manera 
transversal  en el  cuestionario y en la explotación de los resultados.  Esta operación 
permite estudiar en ámbitos territoriales inferiores a la comunidad autónoma hábitos y 

3



aspectos cualitativos y cuantitativos del consumo digital y los hábitos de la población 
andaluza. El territorio y las características poblacionales pueden aportar información 
valiosa y útil para identificar  patrones desiguales en la población  en relación con el 
consumo digital y los hábitos de la población andaluza. 

La  complejidad,  novedad  y  multidimensionalidad  del  consumo  digital,  aspecto 
fundamental en la temática investigada, ha requerido la definición de un cuestionario 
basado en experiencias similares o auxiliares en Europa1 y con extensa colaboración de 
técnicos de diversos centros directivos competentes en ámbitos relacionados con el 
consumo digital.

2.- Objetivos de la encuesta

La encuesta tiene como objetivo conocer los hábitos de consumo digital de la pobla-
ción andaluza, además del uso de las webs o apps de la Junta de Andalucía. Con res-
pecto al consumo, se ha procurado averiguar quién consume por internet, qué produc-
tos consume,las características de ese consumo, los motivos del consumo digital, la 
necesidad de ayuda para realizar el mismo e identificar quien obtiene algún tipo de in-
greso a través de internet .

Para ello se han recogido algunas variables como estas: 

• Los artículos físicos: ropa,mobiliario,juguetes,etc.

• Los servicios presenciales: entradas a eventos, organización de viajes, servicios de 
transporte, etc. 

• Productos digitales: música y videos streaming, videojuegos, servicios de almace-
namiento,etc. Estos últimos además pueden ser comprados o ser usados de mane-
ra gratuita.

• Frecuencia de compra.

• Gasto anual de los diferentes tipos de compra.

• Dispositivos con los que realiza la compra.

• Servicios solicitados en la web o app de  la Junta de Andalucía.

1Referencias en Anexo
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3.- Ámbitos de la encuesta

3.1. Ámbito territorial

La encuesta se extiende a todo el territorio de la Comunidad Autónoma de Andalucía.

3.2. Ámbito poblacional

La población objeto de la  investigación es  la  población de 16 a  75 años residente en 
Andalucía.

No se consideran los llamados hogares colectivos (hospitales, residencias, cuarteles, etc.), 
ni aquellos en los que residen 9 o más personas.

3.3. Ámbito temporal

El trabajo de campo se ha realizado entre el 6 de febrero de 2024 y el 19 de abril de 2024.

4.- Unidades de análisis

Personas de 16 a 75 años.

5.- Conceptos y definiciones
Acceso a Internet: Formas o medios por los que un individuo o grupo humano se conecta 
a  la  red  de  comunicación  Internet.  Puede  realizarse  mediante  cualquier  tipo  de  línea 
digital o analógica, y por medio de cualquier tipo de equipo (ordenador personal, portátil, 
PDA, teléfono móvil, etc.).

Accesorio del móvil:  Objeto que no es parte integrante de un teléfono móvil como fue 
diseñado por el fabricante. 

Administración electrónica:  Aplicación de las tecnologías avanzadas de información y 
telecomunicaciones a los procesos de la Administración Pública, entre ellos, y en lugar 
destacado,  las  transacciones  on-line  con  la  ciudadanía  y  las  empresas,  la 
cumplimentación de formularios oficiales y su envío.

Altavoz inteligente:  Sistema de audio doméstico con asistente virtual integrado, permite 
al usuario controlar el dispositivo y llevar a cabo diferentes tareas (realizar búsquedas en 
internet,  reproducir  música,  gestionar  otros  dispositivos,  etc.)  a  través  de  comandos 
verbales. Ejemplo de ello son Alexa, Siri o Google Home.

Amazon  Music:  Es  una  plataforma  de  transmisión  en  directo  de  música  y  tienda 
perteneciente a la empresa Amazon. 

Amazon Prime Video: Es un servicio de streaming OTT de películas y series creado y 
gestionado por Amazon. Se ofrece como un servicio independiente o como parte de la 
suscripción a Amazon Prime. 
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Antivirus:  Programa de ordenador o smartphone que detecta y elimina la presencia de 
otro programa que ha sido instalado sin el consentimiento del usuario, y que tiene un 
carácter destructivo del software instalado en el ordenador. Pueden ser aplicaciones que 
se ejecutan en un momento determinado o que permanecen en funcionamiento de forma 
permanente.

Airbnb:  Es  una  empresa  y  una  plataforma  de  software  dedicada  a  la  oferta  de 
alojamientos a particulares y turísticos.

Artículo físico: Mercancía o producto, que se puede comerciar con ella y que es tangible.

App  o  APP:  Aplicación  informática,  tipo  de  programa  informático  diseñado  como 
herramienta,  para  permitir  a  un  usuario  realizar  diversos  tipos  de  trabajos.  Por 
dispositivo: 

• Aplicación web, la que los usuarios pueden utilizar a través de Internet o una intra-
net. 

• Aplicación móvil, aplicación informática diseñada para teléfonos móviles inteli-
gentes (Smartphone).

Apple Pay:  Servicio de pago creado por Apple que se usa en sus dispositivos (Iphone, 
Apple Watch, etc.)

Apple Music: Es el servicio de música en streaming de Apple.

Apuestas on-line: Es cualquier clase del juego de apuestas conducido en internet. Esto 
incluye  póquer,  los  casinos  y  apuestas  deportivas.   También  se  incluyen  la  Lotería  y 
Apuestas del Estado

Bizum: Es un proveedor de servicios de pago de España, fruto de la colaboración de 34 
entidades  bancarias  del  país,  para  crear  un  sistema  de  pagos  instantáneos  entre 
particulares y de compras en comercios.

Blablacar:  Es un servicio de vehículo compartido que hace posible que personas que 
quieren desplazarse a un determinado lugar en un mismo momento puedan organizarse 
para viajar juntos y compartir gastos.

Cabify: Plataforma de multimovilidad de personas y objetos que ofrece diversas alternati-
vas para reducir los desplazamientos urbanos en coches privados y se solicita a través de 
una app en el móvil

Carsharing:  Alquiler  para  trayectos  cortos  de  los  vehículos  propiedad  una  empresa 
privada que los pone a disposición de los abonados al servicio. Algunas empresas que 
realizan este tipo de alquiler en España son Emov, Car2Go y Zity.

Certificado electrónico digital: Documento digital mediante el cual un tercero confiable 
(una autoridad de certificación) garantiza la vinculación entre la identidad de un sujeto o 
entidad y su clave pública.

6



Cl@ve: Es  un  sistema  orientado  a  unificar  y  simplificar  el  acceso  electrónico  de  los 
ciudadanos  a  los  servicios  públicos.  Su  objetivo  principal  es  que  el  ciudadano  pueda 
identificarse  ante  la  Administración  mediante  claves  concertadas  (usuario  más 
contraseña), sin tener que recordar claves diferentes para acceder a los distintos servicios. 

Comercio  electrónico  (compra  por  Internet): Intercambio  comercial  de  bienes  y 
servicios realizados a través de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones, 
habitualmente con el  soporte de plataformas y protocolos estandarizados a través de 
Internet. Desde la óptica de los hogares, en general, incluye todas las compras, reservas y 
encargos realizadas con cualquier medio (ordenador de sobremesa, portátil, de bolsillo, 
teléfono móvil,  etc.),  ya  sea realizada de forma personal  como acompañando a  otras 
personas.  En  el  cuestionario  sólo  se  consideran  las  compras  realizadas  por  motivos 
particulares.

Conexión / Red fija: Red de comunicaciones a la que se accede desde ubicaciones fijas 
cuya situación no varía con el tiempo. Ejemplo de ello es red por cable, rooter, banda 
ancha,...

Conexión móvil: Red de cobertura para la provisión del servicio telefónico sin hilos. Esta 
puede ser a traves de la conexión de una tarjeta de telefonía móvil.

Consumo: Es la acción y efecto de consumir o gastar, sean productos, bienes o servicios, 
como por ejemplo la energía, entendiendo por consumir, como el hecho de utilizar estos 
productos y servicios para satisfacer necesidades.

Crowdfunding  (micromecenazgo):  Financiación  de  un  proyecto  mediante  la 
participación  de  un  gran  número  de  personas  que  contribuyen  con  aportaciones 
relativamente pequeñas de dinero. 

Descargar formularios oficiales: Copiar desde un lugar de Internet a un ordenador for-
mularios disponibles para la realización de cualquier trámite administrativo de la Admi-
nistración en cualquiera de sus niveles; local o del ayuntamiento, de la Comunidad Autó-
noma, del Estado, de empresas de la administración, etc.

Descargar programas: Acción de copiar software informático en un ordenador desde la 
red de comunicación Internet.

DNI electrónico: Es el documento que acredita física y digitalmente la identidad personal 
de su titular,  permite la firma electrónica de documentos y otorga la posibilidad a su 
portador  de  utilizar  la  identidad  electrónica  en  cuantos  servicios  digitales  estén 
disponibles. 

Dropbox: Dropbox es un servicio de alojamiento de archivos multiplataforma en la nube, 
operado  por  la  compañía  Dropbox.  El  servicio  permite  a  los  usuarios  almacenar  y 
sincronizar archivos en línea y entre ordenadores y compartir  archivos y carpetas con 
otros.
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E-Book /Libro electrónico: Libro en formato digital que, en algunos casos, requiere pro-
gramas específicos para su lectura. 

Ebay: Es un Marketplace destinado a comercio electrónico. Es uno de los pioneros en este 
tipo de transacciones 

Facebook: Es un sitio web del tipo red social. Inicialmente era exclusivo de estudiantes 
universitarios,  pero  a  partir  de  2006  se  amplió  a  cualquier  persona  que  tenga  correo 
electrónico.

Facebook  Marketplace:  Dentro  de  Facebook  hay  una  tienda  on-line  que,  además  de 
vender sus productos, permite a otros vendedores comercializar sus propios artículos a 
través de ella. 

Filmin: Es  una  plataforma  de  cine  en  línea  creada  en  España.  Ofrece  contenidos 
audiovisuales,  cine  de  autor,  independiente,  cine  comercial  en  forma  de  video  bajo 
demanda en streaming y de forma legal bajo suscripción.

Firma electrónica: Conjunto de datos en forma electrónica, consignados junto a otros o 
asociados con ellos, que pueden ser utilizados como medio de identificación del firmante. 

Freelancer: Es una plataforma de empleo on-line que funciona como intermediario entre 
profesionales y empresas de todo el mundo.

GoFundMe: Ejemplo de Crowdfunding. Es una plataforma estadounidense de financia-
ción colectiva con fines de lucro que permite a las personas recaudar dinero para eventos 
que van desde eventos de la vida como celebraciones y graduaciones hasta circunstancias 
desafiantes como accidentes y enfermedades. 

Google:  Es  una  empresa  multinacional  estadounidense  especializada  en  productos  y 
servicios  relacionados  con  Internet,  software,  dispositivos  electrónicos  y  otras 
tecnologías. El principal y más notorio producto de Google es el motor de búsqueda de 
contenido en Internet del mismo nombre.

Google Drive: Es un servicio de alojamiento de archivos en la Red introducido por Google 
en 2012.

Google Play Music: Google Play Music es un servicio de almacenamiento y sincronización 
de música en la nube y a la vez, tienda musical en línea que lanzó Google en 2011 parte de 
Google Play.

Habitual: Hace referencia a aquello que ocurre, se hace o se repite con frecuencia o por 
hábito. 

Habitissimo: Es la plataforma digital que conecta a las personas que quieren mejorar su 
hogar con los profesionales adecuados para realizar cada trabajo. 

HBO (siglas de Home Box Office, "taquilla en casa"): Es un servicio streaming de vídeo 
bajo demanda bajo suscripción fija, que ofrece un catálogo de producciones propias del 
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canal de televisión por cable estadounidense HBO. Cuenta también con películas, series y 
documentales  de  otros  estudios  internacionales.  También  se  ofrece  la  posibilidad  de 
suscribirse al servicio a través de Internet.

Icloud: Sistema de almacenamiento en la nube, lanzado por Apple en 2011.

Internet:  Sistema de ámbito mundial que enlaza infinidad de redes de menor tamaño 
permitiendo la transmisión de datos entre cualquier par de ordenadores conectados a 
estas redes subsidiarias.

Instagram: Red  social  y  aplicación  para  subir  fotos  y  vídeos.  Sus  usuarios  también 
pueden  aplicar  efectos  fotográficos  como  filtros,  marcos,  similitudes  térmicas,  áreas 
subyacentes  en  las  bases  cóncavas,  colores  retro,  y  posteriormente  compartir  las 
fotografías en la misma red social o en otras como Facebook.

Juegos por Internet: Recreación de procesos que se dan en la realidad mediante la cons-
trucción de modelos que resultan del desarrollo de ciertas aplicaciones específicas. Los 
programas de simulación están muy extendidos y tienen capacidades variadas, desde 
sencillos juegos de ordenador hasta potentes aplicaciones que permiten la experimenta-
ción industrial sin necesidad de grandes y onerosas estructuras.

Kickstarter: Es una plataforma de financiamiento para proyectos creativos de todo tipo: 
desde películas, juegos y música hasta arte, diseño y tecnología que se hacen realidad 
gracias al apoyo directo de otras personas. 

Milanuncios: Es un sitio web español utilizado para anuncios clasificados en línea. El ser-
vicio de Milanuncios consiste en la inserción de anuncios, creados por los usuarios del si-
tio web, en el portal milanuncios.com. 

Netbook: Es un subportátil, es decir, una categoría de ordenador portátil de bajo costo y 
reducidas dimensiones, lo cual aporta una mayor movilidad y autonomía. Son utilizados 
principalmente para navegar por Internet y realizan funciones básicas como procesador 
de texto y de hojas de cálculo. También se denomina miniportátil. A efectos de su consi-
deración en el Cuestionario se incluirán en la categoría de Ordenador portátil.

Netflix: Es  una  empresa  de  entretenimiento  que  proporciona  mediante  tarifa  plana 
mensual películas,  series de televisión y documentales bajo demanda por Internet,  un 
streaming de contenido multimedia.

Off-line: Término empleado para hacer referencia a todo aquello que tiene lugar fuera de 
Internet, cuando no se está conectado a la red. 

On-line: Del inglés, “en línea”. Conectado. 

OneDrive  (antes  SkyDrive,  Microsoft SkyDrive,  Windows Live  SkyDrive  y  Windows Live 
Folders) es un servicio de alojamiento de archivos.
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Ordenador personal: Máquina electrónica de computación de tamaño sobremesa que es 
capaz  de  procesar  información  siguiendo  instrucciones  almacenadas  en  programas. 
También se le llama computadora.

PayPal: Empresa estadounidense perteneciente al sector del comercio por Internet que 
permite la transferencia de dinero entre usuarios que tengan correo electrónico. PayPal 
también procesa peticiones de pago en comercio electrónico y otros servicios webs.

PlayStation Plus:  Es una suscripción continua con una cuota de suscripción recurrente 
que se cobra automáticamente con la frecuencia que elijas en el momento de la compra 
hasta que se cancele.

Podcast/Podcating: Creación  de  archivos  de  sonido  y  su  distribución  mediante  un 
archivo RSS que permite suscribirse y  usar  un programa que lo  descarga para que el 
usuario lo escuche en el momento que quiera, generalmente en un reproductor portátil o 
Smartphone.

Producto digital: Un bien o servicio no físico que se proporciona en un formato digital y 
es pedido y recibido de forma on-line.

Reloj  inteligente  (smartwatch):  Computadora  portátil  en  forma  de  reloj  de  pulsera. 
Consta de una interfaz de pantalla táctil y una aplicación de teléfono inteligente para su 
administración. Entre las funciones de estos dispositivos se pueden contar: reproducción 
de  contenido  multimedia,  ubicación  GPS,  conectividad  con  otros  dispositivos  como 
teléfonos móviles, biomonitoreo etc.

Revista electrónica: Publicación periódica con textos e imágenes sobre varias materias, 
o sobre una especialmente distribuida por Internet. Puede ser exclusivamente electrónica 
o proceder de una versión en papel.

Servicios presenciales: Son servicios que se proporcionan en persona/ de manera física 
como arreglos en el inmueble, cuidados, paseos de animales, conciertos, viajes, ferias, 
etc.

Servicios de pago online:  Un programa de ordenador o  smarthphone que permite a 
individuos y negocios recibir pagos por internet. Proporciona la infraestructura técnica, 
de  prevención  de  fraude  y  bancaria  necesaria  para  operar  sistemas  de  pago  on-line. 
Ejemplos:  Wild  Apricot,  Stripe,  Apple  Pay,  Dwolla,
PayPal, Authorize.net

Smartphone  (teléfono inteligente): Dispositivo electrónico que,  funcionando como un 
teléfono móvil, posee características similares a las de un ordenador personal. Utilizan 
sistemas operativos tales como Android.

Smart TV (televisión inteligente): Televisor que cuenta con la integración de los servicios 
propios de Internet. Algunos ejemplos son Google Chromecast, Amazon Fire TV o Apple 
TV.
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Software: Programas o elementos lógicos que hacen funcionar un ordenador o una red, o 
que se ejecutan en ellos, en contraposición con los componentes físicos del ordenador o 
la red.

Spotify: Aplicación  multiplataforma  empleada  para  la  reproducción  de  música  vía 
streaming. Cuenta con un modelo de negocio Premium, y un servicio gratuito básico y con 
publicidad;  pero  con  características  adicionales,  como  una  mejor  calidad  de  audio,  a 
través de una suscripción de pago.

Steam:  Es una plataforma de distribución digital de videojuegos desarrollada por Valve 
Corporation. Fue lanzada en septiembre de 2003 como una forma para Valve de proveer 
actualizaciones automáticas a sus juegos, pero finalmente se amplió para incluir juegos 
de terceros. 

Streaming: Término que se refiere a ver u oír un archivo directamente en una página web 
sin  necesidad  de  descargarlo  antes  al  ordenador.  En  términos  más  complejos  podría 
decirse que describe una estrategia sobre demanda para la  distribución de contenido 
multimedia a través del Internet.

Suscripción on-line: Es un modelo de negocio en la cual una persona tiene derecho a un 
servicio on-line, como acceso a películas on-line, mediante una cuota. 

Tablet: Ordenador con pantalla táctil que permite escribir o dibujar sobre ella con la ma-
no o un puntero, pudiendo luego procesarse esta información de forma similar a un orde-
nador convencional. Tiene memoria, microprocesador y un sistema operativo como un 
ordenador tradicional.

Tarjeta prepago: Es aquella en la que se anticipa el importe del consumo que se realizará 
con la tarjeta. Se efectúa una carga de dinero en la tarjeta y pueden realizarse operacio-
nes hasta consumir el importe cargado.

Teaming: Es una herramienta on-line para recaudar fondos para causas sociales a través 
de micro donaciones de 1€ al mes. 

Teléfono móvil: Teléfono portátil sin hilos conectado a una red celular y que permite al 
usuario su empleo en cualquier lugar cubierto por la red, normalmente dispersa por todo 
el territorio en el que opera la compañía, que puede ser todo el país. Una red celular, y los 
teléfonos a ella conectados, puede ser digital o analógica. Si la red es digital, el teléfono 
puede enviar y recibir información a través de Internet. Se incluyen en esta categoría los 
denominados smartphones 

Teletrabajo:  Trabajo que una persona realiza para una empresa desde un lugar alejado 
de  la  sede  de  esta  (habitualmente  su  propio  domicilio),  por  medio  de  un  sistema  de 
telecomunicación. 

Twitch: Plataforma  que  permite  las  retransmisiones  en  directo  a  través  de  Internet, 
centrada especialmente en el contenido de entretenimiento y videojuegos. 
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Uber: Es una empresa internacional que proporciona a sus clientes vehículos de transpor-
te con conductor (VTC), a través de su software de aplicación móvil (app), que conecta los 
pasajeros con los conductores de vehículos registrados en su servicio, los cuales ofrecen 
un servicio de transporte a particulares.

Uso  de  Internet:  Utilización  de  aparatos  electrónicos  con  acceso  a  la  red  de 
comunicación  de  datos  Internet  para  navegar  (buscar  o  consultar  información 
desplazándose por las páginas web), realizado a través de cualquier equipo que permita 
el acceso (ordenadores de sobremesa, ordenadores portátiles, ordenadores de bolsillo en 
sus diversas modalidades, televisión con pantalla, teléfono móvil, consola de juegos, etc.), 
y desde cualquier lugar (la propia vivienda, el centro de trabajo, el centro de estudios, 
cibercafés, otros hogares de familiares o conocidos, etc.), durante cualquier periodo de 
tiempo, y cuyo uso ha podido ser tanto de tipo personal como acompañando a otras 
personas en su uso.

Upwork: Ofrece oportunidades en áreas como diseño gráfico, programación, redacción, 
marketing  digital,  y  otros.  Permite  trabajar  de  forma  remota  y  flexible,  y  tiene 
herramientas para facilitar la búsqueda de proyectos y la comunicación con los clientes.

Vinted: Es un mercado en línea y comunitario que permite a los usuarios vender, comprar 
e intercambiar artículos de ropa y accesorios de segunda mano. 

Venta de bienes y servicios a través de Internet: Acción de poner en venta bienes y 
servicios, materiales o inmateriales, realizado a través de la red de comunicación Internet.

Videoconsola:  Una  videoconsola,  consola  de  videojuegos,  sistema  de  videojuegos, 
abreviado en consola, sistema o plataforma, es un sistema de hardware y software para el 
hogar, diseñado inicialmente para jugar a videojuegos.

Videojuegos:  Nombre  genérico  con  el  que  se  conocen  ciertos  programas  de  carácter 
lúdico que pueden ser ejecutados en ordenadores o en otros dispositivos, también de 
base informática, llamados consolas.

Vivienda habitual:  También llamada primera vivienda, es la vivienda donde la persona 
encuestada pasa la mayor parte del año.

VTC: Un vehículo de transporte con conductor, vehículo de turismo con conductor o VTC, 
es un vehículo con chofer que traslada uno o varios pasajeros que quieren desplazarse 
desde un lugar de origen a otro de destino . Hace referencia principalmente a empresas 
como Uber o Cabify. 

Wallapop: Empresa  tecnológica  española  fundada  en  el  año  2013,  que  ofrece  una 
plataforma dedicada a la compra-venta de productos de segunda mano entre usuarios a 
través de Internet. 

WhatsApp:  Es  una  aplicación  de  mensajería  para  enviar  y  recibir  mensajes  mediante 
Internet,  complementando  servicios  de  correo  electrónico,  mensajería  instantánea, 
servicio de mensajes cortos o sistema de mensajería multimedia. Además de aprovechar 
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la mensajería en modo texto, los usuarios pueden crear grupos y enviarse mutuamente, 
imágenes, videos y grabaciones de audio.

Web: Sistema de información distribuido, basado en hipertexto. La información puede ser 
de cualquier formato (texto, gráfico, audio, imagen fija o en movimiento) y es fácilmente 
accesible a los usuarios mediante los navegadores.

YouTube: Es un sitio web dedicado a compartir vídeos. Presenta una variedad de clips de 
películas, programas de televisión y vídeos musicales, así como contenidos amateur co-
mo videoblogs y YouTube Gaming. Las personas que alojan sus vídeos en esta plataforma 
de manera habitual son conocidas como youtubers.

6.- El cuestionario: organización y módulos temáticos
El cuestionario se compone de cinco bloques:

BLOQUE 1: USO DE INTERNET 

El  primer  bloque  hace  una  introducción  que  sirve  de  filtro  para  ver  si  la  persona 
encuestada debe cumplimentar el  cuestionario completo.  Se pregunta sobre acceso a 
internet en el hogar seguido del uso de internet en los últimos tres meses para poder 
hacer un perfil de usuario frecuente de internet. Quienes no usen internet con frecuencia, 
se le preguntan las razones y se exime de las preguntas relacionadas con el  consumo 
digital y se pasa al Bloque 5: Características Sociodemográficas.

BLOQUE 2: COMPRAS Y CONTRATACIONES DE BIENES Y SERVICIOS

Este segundo bloque es el más extenso del cuestionario, dividiéndose en 4 sub-bloques. El 
bloque en sí empieza averiguando la última vez que la persona encuestada hizo cualquier 
tipo de consumo digital, la autonomía que tiene para ello y, en el caso de que no haya 
consumido por internet en el último año, las razones por las que no  lo ha hecho. En el  
caso de sí haber realizado una compra en el ultimo años se pasa a los sub-bloques que 
investigan los productos, bienes o servicios, tanto físicos como on-line, que ha consumido 
y la manera de hacerlo, en caso contrario, se pregunta por las razones y pasaría al Bloque 
4. e-Gobierno.

2.1. Compra de artículos físicos on-line: En este sub-bloque se determina cuáles son los 
artículos físicos que compró por internet  en el  último año,  dónde los recibió,  cuánto 
dinero gastó en el último año en estos artículos y la razón por la que hizo esa compra a 
través de internet.

2.2. Contratación/compra on-line de servicios presenciales (off-line): Sigue una estructura 
similar al anterior sub-bloque, donde se pregunta esta vez por los servicios presenciales 
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que ha podido comprar o contratar on-line en el último año, el gasto aproximado en esos 
servicios y el motivo por el que los realizó a través de internet.

2.3.  Bienes o servicios on-line:  Este sub-bloque investiga la  compra o contratación de 
bienes y/o servicios on-line  en el último año. A diferencia de los dos sub-bloques, este 
tipo de bienes y/o servicios pueden usarse de manera gratuita, ya sea porque otro usuario 
lo paga o porque tenga una versión gratuita. Esto hace que se  pregunte dentro de cada 
bien o servicio, si pagó por ellos, si usó una versión gratuita o pagada por otra persona, si 
hizo ambas cosas o si no lo usó. Posteriormente, se pregunta sobre el gasto en este tipo 
de  bienes  y/o  servicios,  en  el  caso  de  no  usar  o  usar  sólo  versiones  gratuitas,  no  se 
preguntará por el gasto.

2.4. Características de las contrataciones/compras on-line de bienes y/o servicios: Una vez 
conocido  el  tipo  de  consumo  on-line  que  ha  realizado  el  sujeto  en  el  último  año,  se 
clasifica la manera en la que se consume: si éstas han sido a particulares, si eran servicios 
y/o bienes de primera o segunda mano, el dispositivo utilizado, la frecuencia con la que 
hace este tipo de consumo y el método de pago  que suele utilizar.

BLOQUE 3: INGRESOS ON-LINE

En  el  tercer  bloque  se  pregunta  sobre  la  posible  obtención  de  ingresos  a  través  de 
internet.  Estos pueden ser por diferentes vías como la recaudación de dinero,  ventas, 
generación de contenido o  venta de bienes  y  servicios.  Se  pregunta también si  es  su 
principal fuente de ingresos o no y si ha necesitado ayuda para gestionar estos ingresos.

BLOQUE 4: e-GOBIERNO
Último bloque sobre las gestiones digitales. Pretende obtener información sobre la inte-
racción con organismos oficiales de la Junta de Andalucía. En primer lugar se pregunta si 
tiene algún tipo de identificación electrónica (Cl@ve, certificado digital, DNI electrónico,
…), en segundo lugar, se ofrece una lista de trámites disponibles en la Junta de Andalucía 
a través de webs o apps, y por último se pregunta si ha necesitado ayuda para dichas ges-
tiones.

BLOQUE 5: CARACTERÍSTICAS SOCIODEMOGRÁFICAS

Este último bloque es uno de los más importantes, pues permite hacer las comparaciones 
entre los diferentes perfiles de la población, y no sólo por sexo, edad o territorio. En él se 
recogen las características sociodemográficas y socioeconómicas habituales de las en-
cuestas sociales del IECA: número de componentes en el hogar, nivel de estudios, relación 
con la actividad, ocupación, ingresos, etc. Dentro de la relación con la actividad laboral, 
las personas que se encuentra trabajando de manera remunerada, se les preguntará por 
su relación con el teletrabajo.
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En este caso se ha añadido en este bloque previamente a las preguntas sociodemográfi-
cas una pregunta sobre sentimientos y comportamientos que haya podido tener la perso-
na encuestada en la última semana.

7.- Principales variables en la tabulación 
Las principales variables de clasificación utilizadas en la explotación son las siguientes:

 Sexo
 Mujer
 Hombre

 Edad
 16-24 años
 25-34 años
 35-44 años
 45-54 años
 55-64 años
 65 o más años

 Grado de urbanización
 Ciudad
 Zona intermedia
 Zona rural

 Nivel de ingresos
 ≤  900 euros
 901-1.600 euros
 1.601-2.500 euros
 2.501-3.000 euros
 > 3.000 euros
 NS/NC

 Nivel de estudios

 Educación primaria o inferior 
 Primera etapa de la educación Secundaria y similar
 Segunda etapa de la educación Secundaria y similar
 Formación Profesional de Grado Superior
 Formación Universitaria
 No se puede codificar
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 Tipo de hogar

 Hogar unipersonal
 Padre o madre solo/a que conviva con algún hijo/a
 Pareja sin hijos/as que convivan en el hogar
 Pareja con hijos/as que convivan en el hogar
 Otro tipo de hogar

8.- Marco de la encuesta
El marco de población utilizado para extraer la muestra procede de la Base Longitudinal 
de Datos de Población de Andalucía a fecha 1 de julio de 2023. De este marco se extrajo 
una muestra de la población de 16 a 75 años de edad, residente en viviendas familiares en 
Andalucía. Se consideraron viviendas colectivas aquellas que registran 9 residentes o más. 
Posteriormente, esta muestra se enlaza con la información procedente de la Base de Da-
tos de Usuarios (BDU) para obtener los números de teléfono de las unidades muestrales 
seleccionadas.

9.- Diseño de la muestra

9.1. Tipo de muestreo: unidades muestrales y estratificación

Se  ha  utilizado  un  muestreo  aleatorio  simple  estratificado  por  provincia  y  grado  de 
urbanización  (24  zonas),  y  como  unidades  de  selección  se  han  tomado  las  personas 
residentes en estos estratos. En la siguiente tabla se observa la distribución por estratos.

9.2. Tamaño de la muestra

El tamaño efectivo de la muestra ha sido de 5.319 personas. El tamaño teórico de la 
muestra era de 8.750 personas. No se ha utilizado reemplazo de muestra.

9.3. Afijación
Entre las provincias se usa una afijación proporcional al  tamaño de cada provincia. 

Dentro de la provincia, la afijación por estratos (grado de urbanización) es proporcional 

al tamaño poblacional de cada estrato.
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9.4. Selección de la muestra

La  selección  de  la  muestra  se  ha  realizado  de  tal  forma  que  dentro  de  cada  estrato 
cualquier individuo tenga la misma probabilidad de ser seleccionado, es decir, se tengan 
muestras  autoponderadas  dentro  de  cada  estrato.  La  probabilidad  de  selección  del 
individuo i en el estrato h será:

Pi ,h=
nh
Nh

 donde:

nh es el tamaño del estrato h en la muestra

Nh es el tamaño del estrato h en la población

10.-Trabajo de campo

El trabajo de campo se ha realizado entre el 6 de febrero de 2024 y el 19 de abril de 2024.

El método de recogida ha sido multicanal: encuesta telefónica (CATI) y vía web (CAWI). El 
canal prioritario ha sido el  telefónico: el porcentaje de encuestas realizado vía telefónica 
ha sido del 76,3% y el 23,7% por vía web.

Tasa global de respuesta ha sido de 60,8% para todo el territorio andaluz. En el siguiente 
gráfico se puede observar tasa de respuesta en cada una de las provincias. 
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11.- Elevación y reponderación

Los estimadores utilizados en esta encuesta son estimadores basados en el diseño de la 
muestra, corregidos por la falta de respuesta a nivel de estrato y por información auxiliar 
facilitada  por  fuentes  externas.  Es  decir,  los  pesos  de  diseño  obtenidos  del  tipo  de 
muestreo utilizado, corregidos por la falta de respuesta, se han calibrado posteriormente 
mediante técnicas de reponderación.  El  objetivo de la  utilización de estas técnicas es 
ajustar  las  estimaciones  de  la  encuesta  a  la  información  demográfica  procedente  de 
fuentes externas. En esta encuesta se ha empleado como fuente externa la “Base de Datos 
Longitudinal de Población de Andalucía” a fecha 1 de julio de 2023. Este calibrado se ha 
realizado mediante el paquete Sampling del software R (Yves Tillé). Se ha optado por el 
método lineal truncado con límites 0,1 y 10. Como variables auxiliares para los factores de 
elevación de las personas se han utilizado las siguientes:

 Población por sexo y grupos de edad

 Población por grupos de nacionalidad

 Población por provincias

12.- Ficha técnica

Universo: Población de 16 a 75 años que reside en viviendas principales en la Comunidad 
Autónoma de Andalucía.
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Tamaño teórico de la muestra: 8.750 encuestas.

Tamaño final de la muestra: 5.319 encuestas.

Diseño  muestral:  muestreo  aleatorio  simple  estratificado  de  individuos.  Donde  la 
estratificación se realiza por provincia y grado de urbanización (24 zonas).

Sistema de entrevista: Encuesta telefónica (canal prioritario) y vía web. 

Reponderación:  Los estimadores se han reponderado utilizando información auxiliar de 
la población por sexo, edad, nacionalidad y provincias procedente de La “Base de Datos 
Longitudinal de Población de Andalucía”, empleando el paquete Sampling del software R 
(Yves Tillé).

Trabajos de campo: Entre los días 6 de febrero de 2024 y 19 de abril de 2024.

13.- Anexo
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