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Introducción 

Agesic, a través de la división Agenda Digital y Observatorio del área Sociedad de 

la Información, realiza investigaciones acerca de la evolución de diferentes 

aspectos del desarrollo digital en Uruguay, en el marco de un modelo de medición 

unificado.  

En este marco, el presente informe integra diversos estudios sobre 

comportamientos, actitudes y prácticas de las personas en el entorno digital, con 

foco en la conceptualización y valoración de la Inteligencia Artificial (IA); con el 

objetivo de contribuir a la estrategia nacional de IA impulsada por Agesic.  

Objetivo general 

El objetivo general de la investigación es estudiar el conocimiento y 

comportamiento de las personas respecto de la IA. Se busca abordar la temática 

desde una perspectiva de conocimientos (lo que se conoce sobre el tema), 

actitudes (las valoraciones que las personas hacen sobre el tema) y prácticas (lo 

que las personas realmente hacen en este plano). 

• Caracterizar el conocimiento general de la población sobre el concepto 

de IA (percepción), así como las valoraciones asociadas a su uso en 

distintos ámbitos. 

• Comprender las representaciones simbólicas asociadas al concepto de IA 

en adolescentes profundizando en la percepción de riesgos y 

oportunidades en los diferentes ámbitos de socialización -educativo, 

familiar, recreativo-. 

Metodología y diseño 

Para cumplir con los objetivos planteados se integraron fuentes de información 

primarias y secundarias. Dentro de las secundarias, se consideró el estudio “Kids 

Online Uruguay 2022” para enmarcar el comportamiento de niños, niñas y 

adolescentes en el entorno digital; y la “Encuesta de Usos de las Tecnologías de la 

Información y la Comunicación (EUTIC) 2022” para contextualizar el nivel de 

acceso y uso de las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) en la 

https://www.unicef.org/uruguay/media/9936/file/Informe%20Kids%20Online%20Uruguay%202022.pdf
https://www.unicef.org/uruguay/media/9936/file/Informe%20Kids%20Online%20Uruguay%202022.pdf
file:///C:/Users/camila.sosa/Downloads/Informe_EUTIC_2022.pdf
file:///C:/Users/camila.sosa/Downloads/Informe_EUTIC_2022.pdf


 

P á g i n a  3  d e  1 6  

sociedad uruguaya para personas de 14 años o más. En lo que respecta a las 

fuentes primarias, se llevó a cabo un estudio cualitativo en adolescentes de entre 

12 y 17 años para profundizar en la conceptualización, representaciones simbólicas 

y valoración de la IA. Asimismo, para el caso de la población mayor de 17 años, se 

incorporó un bloque de preguntas sobre inteligencia artificial en el “Estudio de 

Comportamiento, actitudes y prácticas de Ciudadanía Digital (CAP) 2024”, 

analizando la cercanía con el concepto, así como posibles escenarios de 

interacción con el Estado mediante herramientas de IA. 

Estudio cualitativo en adolescentes 2023 

• 5 grupos de discusión.  

• Adolescentes entre 12 y 17 años. 

• Residentes en Uruguay. 

• Segmentación por género, edad y región. 

Tabla 1: Segmentación de los grupos de discusión. 

Grupo Modalidad Región Descripción 

1 Virtual 
Montevideo - 
Interior 

Adolescentes mujeres de 12 a 13 años. 

2 Virtual 
Montevideo - 
Interior 

Adolescentes varones de 12 a 13 años. 

3 Presencial Montevideo Adolescentes mujeres de 16 a 17 años. 

4 Presencial Montevideo Adolescentes varones de 16 a 17 años. 

5 Virtual Interior Mixto de 16 a 17 años.  

Fuente: Elaboración propia. 

Estudio de Comportamiento, Actitudes y Prácticas de Ciudadanía Digital (CAP) 

2024  

• Encuesta telefónica a celulares. 

• Población de 18 años o más residente en territorio nacional. 
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Tabla 2: Características de la encuesta a población. 

Universo Población de 18 años y más, residente en todo el territorio 

nacional. 

Muestra Tamaño de la muestra: 1191 casos. 

Selección aleatoria de números de teléfono con método 

Marcación Aleatoria de Dígitos (RDD por su sigla en inglés), y 

aplicación de cuotas de sexo, edad, nivel educativo y región. La 

muestra fue ponderada de manera ex-post a través del método 

Iterative fitting procedure (rake) en base a las proporciones de 

variables clave (región, sexo, edad y nivel educativo) según 

estimaciones realizadas a partir de la Encuesta Continua de 

Hogares – Instituto Nacional de Estadística (INE). 

Modalidad Encuesta telefónica a celulares utilizando sistema de Entrevista 

Telefónica Asistida por Computadora (CATI por su sigla en 

inglés). 

Duración 14 minutos en promedio. 

Fuente: Elaboración propia. 

El entorno digital  

En Uruguay las personas interactúan en el entorno digital de forma cotidiana, 

utilizando internet para múltiples actividades diarias. Según datos aportados por la 

EUTIC, 9 de cada 10 personas mayores de 14 años declara haber utilizado internet 

en los últimos tres meses, mientras que un 83% declara utilizarlo de forma diaria 

(Agesic, INE, 2022). En el caso de niños, niñas y adolescentes, el acceso efectivo a 

la tecnología es alto, siendo que 6 de cada diez niños, niñas y adolescentes, 

declara poder utilizar internet siempre que lo desea, y casi 3 de cada 10 declara 
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que muchas veces puede utilizarlo cuando lo desea (Agesic, Ceibal, UNICEF, 

UNESCO, UCU, 2022).  

Por otro lado, el uso de redes sociales es universal entre internautas mayores de 14 

años, aunque no todas las personas participan de las mismas redes, ni con la 

misma intensidad. La red más popular es WhatsApp, para la cual casi la totalidad 

de las personas internautas (99%) declara tener un usuario y la gran mayoría (92%) 

afirma utilizarla diariamente. Luego le siguen Facebook (80%) e Instagram (66%) 

para las cuales 4 de cada 10 internautas declara utilizarlas en forma diaria (Agesic, 

INE, 2022). En el caso de YouTube, un 59% de los internautas poseen un perfil, 

mientras que 1 de cada 3 lo utiliza diariamente.  

Para los adolescentes, las redes sociales son parte central de la interacción con 

otras personas y representan el principal medio de información. Intercambian entre 

pares noticias o información que ven en redes sociales como YouTube, TikTok, 

Instagram o X/Twitter; mientras que se encuentran muy alejados de la televisión 

como medio de información. Un 95% de los niños, niñas y adolescentes 

encuestados en Kids Online 2022 declara utilizar YouTube, un 87% Whatsapp, un 

78% TikTok, un 66% Instagram y un 33% X/Twitter. La preferencia por el uso de 

algunas de estas plataformas se encuentra segmentada por edad, como es el caso 

de X/Twitter o Instagram en el cual su uso aumenta a mayor edad (Agesic, Ceibal, 

UNICEF, UNESCO, UCU, 2022). 

En resumen, el entorno digital es conocido y habitado, por niños, niñas, 

adolescentes y jóvenes, de forma cotidiana, formando parte de sus vidas desde 

temprana edad. En este sentido, las habilidades digitales concebidas como un 

derecho se tornan una herramienta fundamental para transitarlo. 

La cercanía con el concepto de IA 

El contacto de las personas con el concepto de IA ha crecido un 49% en los últimos 

6 años. Actualmente 7 de cada 10 personas mayores de 18 años, leyeron, vieron o 

escucharon hablar algo vinculado con la IA en los últimos 12 meses.  
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Gráfico 1: Evolución del contacto con el concepto de IA (%). Total población (2018 - 
2024). 

 

Fuente: Encuesta CAP. 

Como se observa en el gráfico 2, el contacto con el concepto de IA muestra una 

brecha significativa por nivel educativo. Un 95% de personas de nivel educativo alto 

declara haber leído o escuchado algo vinculado a IA en los últimos 12 meses, 

mientras que apenas un 50% de las personas de nivel educativo bajo declara 

haberlo hecho. Asimismo, se identifican diferencias (menos acentuadas) por región, 

dado que en Montevideo el porcentaje de personas que leyeron o escucharon algo 

vinculado con IA representa un 82% mientras que en el Interior alcanza un 67%. 

Observando la variable de género, la diferencia entre hombres (78%) y mujeres 

(69%) no resulta tan acentuada como en el caso de las variables mencionadas 

anteriormente, mientras que en el caso de edad no se detectan diferencias 

significativas entre los tramos estudiados. 
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Gráfico 2: Contacto con el concepto de IA según nivel educativo, edad, región y 
género (%). Total población (2024). 

 

Fuente: Encuesta CAP 2024. 

Al profundizar sobre la cercanía con el concepto de IA, un 53% de las personas 

declara encontrarse poco o nada familiarizado con el concepto de IA,  

Gráfico 3: Familiarización con el concepto de IA según nivel educativo y edad (%). 
Total población (2024). 

 

Fuente: Encuesta CAP 2024. 
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La cercanía con el concepto de IA se encuentra fuertemente segmentada por el 

nivel educativo y la edad de la persona. En el segmento de nivel educativo alto, un 

53% de las personas declara encontrarse familiarizada con el concepto de IA y un 

15% muy familiarizado; mientras que en el caso de las personas de nivel educativo 

bajo estos porcentajes caen a 21% y 5% respectivamente, siendo un 45% el 

porcentaje de personas que se encuentran nada familiarizados con el concepto (ver 

gráfico 3). Al observar la variable de edad, cuanto más joven es la persona más 

familiarizada se encuentra con el concepto de IA, mientras que en el segmento de 

personas de 65 años o más, un 63% de las personas declara estar poco o nada 

familiarizado. 

En lo que respecta al segmento de adolescentes, el primer acercamiento a la IA 

sucede entre pares a través de las redes sociales, por medio de plataformas como 

TikTok, YouTube e Instagram. Estos manifiestan haber tenido poco contacto con el 

concepto de IA en sus instituciones educativas, mencionando el caso de clases de 

informática o computación, en las cuales algunos docentes aluden a la temática, 

pero no de forma muy específica. En este sentido, algunos jóvenes visualizan la 

necesidad de incluir en los planes de estudio contenido específico sobre IA, con 

una connotación más práctica. Otros entienden que el aprendizaje de este tipo de 

herramientas y habilidades se da por sí solo con el grupo de pares de su 

generación. 

Las adolescencias conciben a la IA como una inteligencia no viva, de fácil acceso, 

utilizada para dar respuesta de forma instantánea a algo solicitado por una persona. 

En una asociación más espontánea, se la imagina como una especie de programa 

o robot con el cual se puede interactuar, que tiene la capacidad de razonar y dar 

asistencia al ser humano, con la característica de ser un asistente inteligente, ágil y 

rápido.  

“Es un robot que se comunica con los humanos”. Segmento de 11-

14 años femenino. 
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“Es un programa rápido, tiene la capacidad de aprender, de 

autoaprendizaje, es accesible, es fácil, un humano no lo puede 

hacer tan rápido”. Segmento 15-17 años masculino. 

Esquema 1: Representaciones asociadas al concepto de IA. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Al indagar sobre los usos, los adolescentes visualizan la posibilidad de solicitar a la 

IA información, o cuestiones más funcionales como el encendido y apagado de 

artefactos electrónicos en sus hogares.  

“Yo, por ejemplo, lo entiendo como algo que está programado para 

que vos me des cierta información. Es como si fuera una máquina 

de chicles. Vos metés una moneda y te sale un chicle, el tema es 

que ese chicle que te sale vos elegís que te salga. Ese chicle es de 

todos los que hay en internet. Entonces yo, por ejemplo, pido 

“¿Qué dice la teoría de la relatividad?” Y me da un resumen de todo 
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lo que puede encontrar en todo el internet sobre la teoría de la 

relatividad.” Segmento 15-17 años femenino. 

En este sentido, los principales asistentes asociados a la IA son Siri, Alexa, 

asistente de Google y ChatGPT; identificando a su vez algunos artefactos 

inteligentes como la aspiradora automática u otros electrodomésticos o dispositivos 

controlados a través de una aplicación móvil. 

Representaciones y valoración de la interacción con la IA   

Para los adolescentes el concepto de IA se encuentra muy vinculado al servicio de 

asistencia para el ser humano. En este sentido, entienden que las máquinas que 

utilizan IA no podrían tomar decisiones por sí mismas, dado que, al ser creadas por 

seres humanos, estos no permitirían que tomaran el control y/o desplazaran a la 

inteligencia humana. En todos los casos, entienden que habría formas de apagar o 

desactivar las máquinas en caso de ser necesario, por lo cual no se imaginan un 

escenario en el cual se pierda el control sobre ellas. 

“Yo pienso que no tendría mucho sentido si la tecnología se adueña 

de nosotros porque está controlada por humanos y nosotros la 

creamos para algo. Es verdad que se hacen compras online y otras 

cosas online, pero digo, no se va a adueñar tanto porque nosotros 

la controlamos y como que tenemos un cierto control y sabemos 

hasta dónde.” Segmento 11-14 años femenino. 

“Yo creo que en el caso de que empiecen a pensar por sí mismas, 

siempre tiene que haber algún plan para pararlos. No creo que sea 

imposible que nosotros creemos algo que pueda pensar por sí 

mismo, pero que no podamos detenerlo. Siempre tiene que haber 

un plan.” Segmento 15 –17 años mixto. 

Asimismo, los adolescentes logran identificar aspectos positivos y negativos 

vinculados al auge de la inteligencia artificial: 
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Positivos 

• Sirve para despejar dudas e informarse (facilita el acceso a la información 

compleja), y como disparador de ideas. 

• Herramienta para la investigación académica. 

• Puede mejorar la calidad de vida de las personas (ciencia). 

• Puede brindar mayores oportunidades para las personas con 

discapacidades (prótesis/teletrabajo). 

• Facilita procesos, actividades y tareas del hogar. 

• Ayuda a la comunicación con familiares o amigos que están lejos. 

• Es una herramienta rápida y ágil. 

Se identifican diferentes oportunidades en el auge de la IA, entre ellas, un mayor 

progreso de la ciencia para mejorar la calidad de vida de las personas, 

principalmente en el ámbito de la salud, el apoyo de la IA para una mayor 

comprensión y uso de la tecnología, el desarrollo del campo de la recreación en la 

creación de juegos y trivias personalizadas, la facilitación de distintas tareas 

vinculadas al hogar (limpieza y cocina), entre otros. 

Negativos 

• Podría realizarse un mal uso a nivel escolar: plagio. 

• Disminución de la capacidad analítica y racional de las personas/ 

estudiantes si se acostumbran a buscar información “digerida”. 

• Uso excesivo que puede generar ansiedad o adicción. 

• Puede afectar al relacionamiento (por aislamiento). 

• Posibles estafas, identidades falsas, hackeos. 

• La tarea humana puede verse suplantada. 

• Puede ser difícil de controlar y de reparar. 

Considerando antecedentes de estudios sobre el uso de internet, los riesgos 

identificados parecieran estar vinculados al entorno digital en general y no 
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específicamente al uso de la IA. Aun así, estos riesgos no necesariamente implican 

un impacto negativo, y se enfatiza en la posibilidad de generar estrategias para que 

se realice un uso adecuado de la IA.  

Entre la población mayor a 18 años, los más jóvenes son los más optimistas 

respecto del equilibrio entre riesgos y beneficios en el uso de la IA: 6 de cada 10 

personas de entre 18 a 29 años declara que los beneficios y riesgos en el uso de la 

IA están equilibrados (gráfico 4). A medida que avanza la edad, el porcentaje de 

personas que entienden que existe un equilibrio decrece, hasta llegar a un 26% en 

el segmento de personas de 65 años y más. Asimismo, el porcentaje de personas 

que responden “no sabe/no contesta” se incrementa al aumentar la edad. 

La percepción de riesgos y beneficios también se encuentra segmentada por nivel 

educativo: a mayor nivel educativo aumenta la cantidad de personas que declara un 

mayor equilibrio entre riesgos y beneficios, creciendo también el porcentaje de 

personas que entienden que los beneficios son mayores que los riesgos, y 

disminuyendo el porcentaje de personas que responden “no sabe/no contesta”, 

Gráfico 4: Equilibrio entre riesgos y beneficios del uso de la IA (%), según nivel 
educativo y edad. Total población (2024). 

 

Fuente: Encuesta CAP 2024. 
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Profundizando en la interacción con herramientas de IA, particularmente en la 

posibilidad de vincularse con el Estado a través de la IA, un 44% de las personas 

declaró sentirse incómodo (32%) o muy incómodo (12%) con este escenario, 

mientras que un 42% declaró sentirse cómodo (38%) o muy cómodo (4%) con ello, 

y un 14% no sabe o no contesta. 

Gráfico 5: Posibilidad de interactuar con el Estado a través de herramientas de IA, 
según nivel educativo y edad (%), Total población (2024). 

 

Fuente: encuesta CAP 2024. 
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Síntesis 

El contacto con el concepto de IA es alto y ha crecido en los últimos años, es decir, 

una mayor cantidad de personas ha leído, escuchado o visto algo relacionado con 

IA; observándose una acentuada segmentación por nivel educativo, a favor de las 

personas de nivel educativo alto. 

A su vez, los jóvenes se encuentran más familiarizados con el concepto de IA que 

los adultos, e incluso para los adolescentes la IA es considerada una herramienta 

más, producto del avance de la tecnología. A mayor edad de las personas, menor 

es la cercanía con el concepto, sucediendo lo mismo a menor nivel educativo. 

Los adolescentes perciben un impacto positivo de la IA en distintos ámbitos, tales 

como empleo, educación y ocio. Incluso en áreas como la ciencia y salud, imaginan 

que puede ayudar a innovar y mejorar la calidad de vida de las personas. Si bien en 

cada uno de estos ámbitos se identifican riesgos, se destaca la capacidad de los 

seres humanos de poder controlar la IA y lo que hacemos con ella, generando 

mejores oportunidades para aprovecharla. En este sentido, los adolescentes no 

visualizan un escenario en el cual la IA pueda controlar a los seres humanos.  

En la población mayor de 18 años, el equilibrio entre beneficios y riesgos crece 

cuanto más jóvenes son las personas y cuanto mayor nivel educativo poseen. Algo 

similar sucede con la posibilidad de interactuar con el Estado a través de 

herramientas de IA, al aumentar la edad disminuye la cantidad de personas que se 

sentiría cómoda en este escenario y aumentan los niveles de incomodidad.  

En conclusión, se observa un amplio campo de acción para generar una estrategia 

que, integrando la mirada de múltiples actores, apunte a un mayor conocimiento de 

la IA tanto desde su conceptualización como su puesta en práctica, a través de 

herramientas que puedan impactar positivamente en la vida cotidiana de las 

personas. 
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