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Habilidades
Digitais
no Brasil

Parte 1: Individuos
O potencial digital dos brasileiros:
diagnostico e oportunidades

Sumario Executivo

Nos ultimos anos, o Brasil melhorou consideravelmente sua infraestrutura digital,

mas, mesmo assim, permanece atras da média mundial em aspectos-chave como
acessibilidade, abrangéncia de sinal e velocidade de transmissao de dados. Ha um senso
comum, entre analistas e especialistas em tecnologia, segundo o qual a baixarenda da
populacao e ainfraestrutura digital deficiente seriam os maiores obstaculos para que

os brasileiros nao explorem todos os recursos tecnolégicos disponiveis. No entanto, o
estudo da McKinsey vai além e mostra que a outra barreira extremamente relevante para
ainclusao tecnoldgica é a falta de habilidades digitais dos brasileiros. Caso elas sejam
aprimoradas, a tendéncia é que se crie um ambiente favoravel que beneficie pessoas e
empresas, criando oportunidades para um aumento de renda, de produtividade e de bem-
estar social

As tecnologias digitais mudaram a forma como as sociedades funcionam, os individuos se relacionam e

as empresas trabalham. De maneira geral, 0 acesso a aplicativos, programas de busca e sites de venda
eletronica gera um valor significativo para pessoas como cidadaos, consumidores e trabalhadores, o que se
reflete também na economia: uma pesquisa da McKinsey estimou que, ja em 2010, ainternet respondia por
2,9% do PIB global'.

Entretanto, ao mesmo tempo em que o mundo digital incentiva o desenvolvimento, ele também produz
desigualdade. Calcula-se que hoje cerca de 3,5 bilhdes de pessoas, ou 50% da populagdo mundial, ainda
nédo tém acesso a Internet2 No Brasil, a situacdo é um pouco melhor, mas ndo muito — as estimativas mostram
que cerca de 30% da populagéo (algo entre 60 e 65 milhdes de pessoas) permanecem desconectadas do
mundo digital®.

McKinsey Global Institute — The great transformer: the impact of Internet in growth and prosperity — Outubro, 2011
We are social report - DIGITAL IN 2018: WORLD’S INTERNET USERS PASS THE 4 BILLION MARK

3 Google: The Connected Consumer Survey; CETIC



Apesar de avangos em relagao aos ultimos 20 anos, o Brasil permanece um pais de baixa renda com lacunas
de infraestrutura digital. No entanto, estudos recentes mostram, que, curiosa e paradoxalmente, a baixa
renda e a infraestrutura ndo sdo as principais barreiras que estéo impedindo que 30% dos brasileiros tenham
acesso a todos os recursos possibilitados pelainternet: apenas 18% dos brasileiros afirmam que nao
usam ainternet por falta de acesso ou de aparelhos *. O que esta impedindo o acesso pleno ao mundo
virtual é prépria falta de intimidade e de habilidade dos brasileiros com a tecnologia.

A situacdo fica ainda mais curiosa ao se considerar o fato de que, em 2017, com cerca de 8,9 horas por dia,
o Brasil foi o vice-campedo mundial na categoria “tempo gasto na internet”. Como comparagéo, os Estados
Unidos ficaram em sexto lugar no ranking mundial, com 6,3 horas, e o Reino Unidos, em nono lugar, com 5,8
horas. A frente do Brasil apenas as Filipinas, onde os habitantes dispendem 9,0 horas diérias na rede.

O que estélevando os brasileiros a passarem tanto tempo por dia na internet? Realizado em 2018, o estudo
Google Consumer Barometer revelou quais séo as atividades tecnoldgicas preferidas dos brasileiros. Em
primeiro lugar, estdo as conversas virtuais em aplicativos como o WhatsApp e congéneres, protagonizadas
por 83% dos usuarios. Em segundo, as redes sociais, frequentadas diariamente por 56% das pessoas.
Apenas naterceira posicao, empatados com 54%, estéo a leitura de noticias e 0 uso de mecanismos de
busca, ou seja, a comunicagéo é o foco principal do brasileiro. Nos Estados Unidos, por exemplo, a categoria
mais acessada (por 62% dos usuérios) é a dos mecanismos de busca, seguida entdo pelas midias sociais,
com 59% dos americanos se conectando a elas todos os dias.

Aluz dessa tendéncia, a McKinsey realizou uma pesquisa para mapear os principais déficits e os pontos
fortes digitais dos brasileiros e entender quais séo as principais razdes que levam as pessoas a nao
desenvolver todo o seu potencial tecnoldgico.

E como se os brasileiros tivessem o hardware, mas néo se preocupassem em usar o software direito, gerando
uma relagao superficial com a tecnologia, em vez de explorar suas potencialidades. Em 2017, com cerca

de 8,9 horas por dia, o Brasil foi o vice-campedo mundial na categoria “tempo gasto nainternet”. Como
comparacgao, os Estados Unidos ficaram em sexto lugar no ranking mundial, com 6,3 horas, e o Reino Unidos,
em nono lugar, com 5,8 horas. A frente do Brasil apenas as Filipinas, onde os habitantes dispendem nove
horas diarias redondas narede..

O que estalevando os brasileiros a passarem tanto tempo por dia na internet? Realizado em 2018, o estudo
Google Consumer Barometer revelou quais séo as atividades tecnolégicas preferidas dos brasileiros. Em
primeiro lugar, estdo as conversas virtuais em aplicativos como o WhatsApp e congéneres, protagonizadas
por 83% dos usuarios. Em segundo, as redes sociais, frequentadas diariamente por 56% das pessoas.
Apenas naterceira posicao, empatados com 54%, estdo a leitura de noticias e o0 uso de mecanismos de
busca, ou seja, acomunicagéo € o foco principal do brasileiro. Nos Estados Unidos por exemplo a categoria
mais acessada (por 62% dos usuarios) é a dos mecanismos de busca, seguida entado pelas midias sociais,
com 59% dos americanos se conectando a elas todos os dias.

Aluz dessa tendéncia, a McKinsey realizou uma pesquisa para mapear os principais déficits e os pontos
fortes digitais dos brasileiros e entender quais sdo as principais razdes que levam as pessoas a néo
desenvolver todo o seu potencial tecnolégico.

A pesquisa, concluida em Novembro de 2018, pediu aos seus 2.477 entrevistados que fizessem uma
autoavaliacdo dando-se notade 1a10 em 62 habilidades diferentes (desde ligar o computador a desenvolver
um aplicativo), sendo cada uma destas enquadradas em uma das cinco macro-categorias seguintes:
Habilidade de acesso (conhecimento necessario para a configuragdo e o manuseio basico de aparelhos
digitais ou programas de computador), habilidade de uso (capacidade para acessar contetdo relevante

de forma eficiente e interagir com o mundo digital), habilidade de seguranga (compreensao dos riscos a

que se submete no mundo digital), cultura digital (desenvolvimento de mentalidade e comportamentos

que permitem aprender com testes rapidos, melhoria continua e aproveitamento das tecnologias digitais) e
habilidade de criagao (competéncia para utilizacdo de dados e informacdes para gerar contetdo ou insights,
e também para criar, programar e desenvolver solugdes digitais).

4 Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (Pnad) Continua, 2016 — IBGE
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Principais insights:

1.

O aprimoramento das habilidades digitais
gera impacto econémico e social

Existe uma correlacao positiva entre habilidade digital e renda assim como impacto
positivo para o PIB: o aprimoramento de competéncias digitais tem o potencial de

ajudar cerca de 21 milhGes de brasileiros a encontrar trabalho, podendo resultar em

um acréscimo de até 70 bilh6es de dolares ao PIB nacional. A pesquisa revelou que o
aprimoramento digital da populacao brasileira pode gerarimpacto econémico e social de
trés maneiras principais:

a. Aumento da participacao daforca de trabalho, seja criando novas oportunidades de emprego,
seja criando oportunidades de geracao de renda extra via economia digital. O estudo mostrou que
individuos com habilidades digitais mais desenvolvidas utilizam 3 vezes mais plataformas digitais
paragerar renda, como venda de itens novos ou usados na internet, trabalho em aplicativos de
transporte ou criagédo de contelido para plataformas de compartilhamento (como o Youtube).

b. Aumento da empregabilidade: individuos com mais habilidades digitais tem 5x mais chances de
utilizar plataformas online para buscar oportunidades de emprego e 2x mais chances de serem
contratados para a posicao buscada. Como a busca por emprego online acelera o processo de busca
e contratagdo reduzindo o intervalo de tempo entre dois empregos (menos tempo como
desempregado) e o candidato com mais habilidades digitais normalmente esta apto para um leque
maior de vagas disponiveis, o potencial de impacto econémico é significativo

c. Por fim, uma populacdo com maiores habilidades digitais tende a ser mais produtiva ndo apenas
por saber manusear tecnologias mais facilmente e estar mais apta a inovagéo, mas também porque
individuos com mais habilidades digitais tem acesso a mais e melhores oportunidades de trabalho,
aumentando seu poder de escolha e sua satisfagdo com o emprego. Como mostra a vasta literatura
sobre o tema, existe correlacado positiva entre satisfacao do trabalhador e aumento da produtividade.

A pesquisa comprova também que existe uma correlacao positiva entre arenda e o nivel de
competéncias digitais de um individuo. Essa correlagdo se mantém mesmo quando s&o controlados outros
fatores que normalmente séo indicativos da renda, como escolaridade, idade, género e empregabilidade.
Independente desses fatores, quanto maior a nota média no indice, maior a renda do individuo

Outro fator relevante esta na constatacéo de que individuos com habilidades digitais mais desenvolvidas
tém comportamentos diferentes ao longo da jornada de decisdao de compra. Desde a identificacdo da
necessidade de um novo produto, passando pela etapa de pesquisa, consideragéo e avaliagéo, levantamento
de precos e, finalmente a compra, existe diferenca significativa entre pessoas mais ou menos qualificadas
digitalmente. Quanto mais os individuos dominarem as habilidades digitais, mais se tornardo consumidores
totalmente digitais. Em processos de compra virtual, essas habilidades ficam mais claras, com pessoas
altamente qualificadas sendo 2 ou 3 vezes mais propensas a seguir uma jornada on-line.
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2.
O atual nivel de habilidades digitais dos brasileiros
encontra-se em nivel intermediario

Em relacdo ao desenvolvimento de suas habilidades digitais, a populagao brasileira

esta no nivel intermediario, sendo capaz de acessar e usar novas tecnologias, mas ainda
batalhando para desenvolvé-las. No entanto, a lacuna entre mais e menos qualificados

é significativa: a populacao pertencente ao quartil superior é quase trés vezes mais
qualificada do que a pertencente ao quartil inferior (2,9 vezes). A maior diferenca entre as
pessoas altamente qualificadas e as menos qualificadas esta justamente nas habilidades
mais dificeis de desenvolver, como a cultura digital e a habilidade de criacdo, onde as
variacoes entre quartil superior e inferior variam respectivamente 3 e 4,9 vezes.

O estudo revelou que, no que se refere a competéncias digitais, os brasileiros se sentem medianamente
confortaveis, com uma pontuacéo média de 3 numa escalade 0 a 5. Mas vale notar que isso se refere as
pessoas que foram entrevistadas na pesquisa. Caso se leve em conta toda a populagéo, a pontuagdo média
seria consideravelmente menor — assumindo que os 36% da populagao que ficaram de fora da pesquisa
(principalmente pessoas com menos de 15 anos e mais de 60 pertencentes a classe E e também de areas
rurais) teriam a mesma pontuacgéo que o quartil inferior dos entrevistados. Nesse caso, a pontuacdo estimada
seriade 2,5, sendo 5 a maior nota possivel.

De maneira geral, os brasileiros, apesar de lidarem bem com as competéncias tecnolégicas basicas,
ainda tém dificuldade com as mais avancadas. Caso se compare a habilidade de acesso com ade
criacao, adiferenca de pontuacao entre os dois chega a ser quase o dobro — e é precisamente nestas
habilidades mais avancadas (homeadamente cultura e criacédo tecnolégicas) em que a discrepancia
entre individuos mais e menos qualificados se acentua.

3.
Existe variacao significativa no nivel de habilidade digital
dos brasileiros por idade, classe social e educacgao

As habilidades digitais dos brasileiros variam significativamente conforme idade, classe
social e educacao. A geragao com maior fluéncia digital € a que compreende os jovens
adultos ja participantes do mercado de trabalho (25-34 anos), sendo estes 28% mais
qualificada do que os mais idosos (56-60 anos). A geracao mais jovem, dos chamados
“nativos digitais” (16 a 24 anos) apesar de partir de um patamar significativamente mais
elevado do que os mais idosos ainda nao é mais qualificada do que a dos jovens adultos,
demonstrando que habilidades ligadas ao trabalho sao significativas.

A diferenca de habilidades varia principalmente conforme faixa etaria, classe social e educacao. A
idade desempenha um papel importante no nivel de competéncias digitais, com adultos jovens (entre 25 e 34
anos) sendo consideravelmente mais qualificados do que as geracdes mais velhas, e, supreendentemente do
que as geracdes mais novas (chamadas “nativas digitais”), o que acredita-se ser resultado de sua exposicao
aos componentes da digitalizagéo voltados ao mundo do trabalho.

A classe social e a educacgéo sdo determinantes para as habilidades digitais, sendo as pessoas com maior
escolaridade e poder aquisitivo muito mais qualificadas do que as menos instruidas e de renda mais baixa,
principalmente no que se refere & habilidade de cultura (classe B por exemplo tem pontuagéo de 3,3 versus
2,6 paraaclasse D) e criacdo (2,0 versus 1,6 respectivamente). Por outro lado, a etnia, o género e aregiao
nao parecem ter muita influéncia na qualificacao digital dos brasileiros.
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4.
Diferencas no nivel de habilidade digital implicam
também em diversidade de perfil de comportamento

As pessoas com maiores habilidades digitais costumam acessar com frequéncia
ferramentas de comércio eletronico, aplicativos bancarios e sites de colocacao
profissional, indicando que o aprimoramento digital pode ser o caminho parao
desenvolvimento da economia como um todo e, em consequéncia, do bem-estar social
da populacao. Em todos os grupos pesquisados, sempre ha boas oportunidades de
aperfeicoamento pessoal, elevando cada individuo a um novo patamar tecnolégico.

Levando em consideragéo os aspectos comportamentais, o estudo dividiu a populacéo brasileiraem
cinco grupos para demonstrar como o nivel de habilidade digital e o comportamento dos usuarios estao
intrinsecamente relacionados.

+ Adultos com limitacao digital: com uma baixa pontuagao de 1,1 na pesquisa, respondem por 15%
da populacdo. Esse grupo pode ser representado por donas de casa com idade entre 45 e 60 anos,
educacao primaria e renda baixa. H4 muito espaco para desenvolver suas habilidades de acesso de
uso. De maneira geral, sé usam a Internet para se conectar a outras pessoas, geralmente por WhatsApp
e congéneres. Vivem na margem da economia digital, sem aproveitar as oportunidades que ela cria.

+ Trabalhadores emergentes digitais: com uma pontuagao de 2,5 na pesquisa, respondem por
22% da populacéo. Seus principais representantes sao mulheres e funcionarios que trabalham no
suporte administrativo, com idades entre 35 e 44 anos, ensino secundario e renda de até 1.000 reais
mensais. Had muito espago para desenvolver suas habilidades de criagéo e de cultura. Usam a Internet
principalmente para atividades basicas, mas estdo comegando a se beneficiar da sociedade digital
ao fazer transacdes em sites ou aplicativos bancérios, usar o ambiente tecnolégico para gerar renda
e também recorrer ao ensino a distancia. Sentem ainda um baixo impacto da tecnologia como veiculo
paratorna-los melhores cidadaos, trabalhadores e consumidores.

- Jovens basicos digitais: com pontuacéo 2,9 na pesquisa, respondem por 10% da populac&o. E um
grupo representado por homens e estudantes, com idades entre 16 e 24 anos, educagao regular e a
renda entre 500 e 1.000 reais mensais. Ha4 muito espago para desenvolver suas habilidades de uso e
de cultura. Eles séo nativos digitais e usuarios frequentes da Internet, a qual geralmente acessam para
fins pessoais, batalhando para extrair um valor real nesse processo. Mal sentem que a tecnologia pode
torna-los melhores cidadaos, trabalhadores e consumidores.

- Jovens nativos digitais: com pontuacéo de 3,5 na pesquisa, representam 27% da populacéo. E um
grupo representado por homens e profissionais liberais ou relacionados a ciéncia, com idades entre
18 e 24 anos, ensino superior e rendimento entre 3.000 e 6000 reais mensais. Ha muito espaco para
desenvolver suas habilidades de criacdo e de cultura. Sdo usudrios pesados da Internet e beneficiam-
se dela em ambito pessoal e profissional. Tém um forte sentimento de que a tecnologia pode torna-los
melhores cidadaos, trabalhadores e consumidores.

+ Profissionais digitais: com 4,1 de pontuacéo na pesquisa, respondem por 26% da populacéo.
Geralmente séo homens, gerentes e diretores, com idades entre 24 e 35 anos, ensino superior e renda
entre 4.000 e 11.000 reais mensais. Ha muito espago para desenvolver suas habilidades de seguranca
e de criacdo. Eles séo usuérios avangados de dispositivos digitais e softwares, beneficiando-se ao
maximo da tecnologia tanto em sua vida pessoal como profissional. Estédo seguros de que a tecnologia
pode torna-los melhores cidadaos, trabalhadores e consumidores.
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5.
Existem capacidades de facil desenvolvimento e alto impacto
que devem ser foco das iniciativas de requalificacdo

Por formarem a base da piramide tecnoldgica, acesso, uso e seguranca sao as habilidades
mais faceis de serem desenvolvidas, o primeiro passo para o aprendizado avangado — as
habilidades de criacao e de cultura digital. Estas, por sua vez, sao as competéncias que
mais geram valor aos individuos, permitindo-lhes aumento de renda e mais beneficios
como consumidores, trabalhadores e cidadaos.

Apés definir todas as capacidades, suas dimensoes e habilidades, a pesquisa analisou o potencial de
evolucdo de uma capacidade para outra. Em geral, as competéncias de criacéo e cultura sdo as mais
dificeis de desenvolver, enquanto a habilidade de acesso é a que exige menos preparo.

Esta analise demonstrou que o processo de desenvolvimento de habilidades digitais segue uma escada
légica. Primeiro, um individuo aprende como acessar hardware e software, depois como usa-los com
seguranca, e, por fim, desenvolve uma cultura digital que Ihe permite explorar outras habilidades avancadas.

Com o objetivo de identificar quais sdo as habilidades prioritarias a serem aprimoradas, cruzamos

as informacdes sobre habilidades e impacto em geracédo de renda, demonstrando a facilidade de
desenvolvimento e o valor acrescentado a renda a cada habilidade adquirida. Como resultado desta anélise
temos a priorizacédo dos esforcos de aperfeicoamento no Brasil, que devem se concentrar primeiro no
desenvolvimento de habilidades leves, como o consumo de contelido, e as habilidades de avaliacao
de confiabilidade ja que estas sao as mais faceis de desenvolver com proporcional alto potencial para
agregar renda a populacao. Como habilidades que também sdo faceis de desenvolver, mas nao adicionam
tanto valor, estédo a capacidade de pesquisa online e a protecéo de dados.

Implicacoes:

Diante disso, a principal questéo é: quais séo as habilidades digitais que as pessoas precisam ter para se
adequar a um mundo cada vez mais permeado por tecnologias digitais?

A partir de agora, serdo vitais programas e iniciativas que requalifiguem a forca de trabalho com treinamentos
voltados para as habilidades digitais mais procuradas no momento. Isto significa, de maneira geral, que
agrande maioria dos trabalhadores precisa se dedicar a desenvolver suas habilidades de criatividade,

de gestao e de resolucao de problemas, além de suas “meta-habilidades”, como aprender a aprender

ou ser agil e flexivel.

Para acelerar o desenvolvimento destas habilidades, é fundamental a colaboracéo entre empresas

e instituicdes educacionais que podem fornecer aos cidaddos um caminho mais seguro para adquirir
ou aprimorar as suas qualificagdes. Além disso, as entidades que desenvolvem solugdes digitais devem
concentrar energia também em criar estratégias e iniciativas de adogéo, ndo bastando apenas criar
solucdes digitais.

E essencial, portanto, comecar a tentar mudar esse cenario o quanto antes. A evolucéo digital dos brasileiros
pode seguir por muitos caminhos. Pode serimpulsionada pelas empresas, por ONGs, pelas escolas, por
faculdades, parcerias, pelo governo. O fato é que, quanto mais a economia crescer, mais rapidamente a roda
do desenvolvimento tecnoldgico tende a girar, acelerando a criagdo de empregos e também os investimentos
de empresas em treinamento qualificado, de instituicdes de ensino em cursos de habilitagéo digital (online
ou n&o) e das proprias pessoas nelas mesmas caso percebam que podem perder o trem da histéria

se ndo se capacitarem.

A medida que o mundo se torna mais digital em velocidade acelerada, o desenvolvimento das habilidades
digitais é cada vez mais uma necessidade para integrar individuos a sociedade e um veiculo significativo
de oportunidades — seja para o mercado de trabalho, para 0 empreendedorismo ou para o individuo
como cidadao.
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1. O cenario

Em menos de 30 anos, a revolucéo digital provocou um enorme impacto na economia mundial. Uma pesquisa
da McKinsey estimou que, ja em 2010, a internet respondia por 2,9% do PIB global®. De acordo com um
estudo do Banco Mundial, um aumento de 10% no acesso da populagéo a internet acarreta uma expansao de
1,19% no PIB dos paises em desenvolvimento e de 1,35% nas economias mais desenvolvidas®.

As tecnologias digitais mudaram a forma como as sociedades funcionam, os individuos se relacionam e

as empresas trabalham. De maneira geral, o acesso a aplicativos, programas de busca e sites de venda
eletrénica gera um valor significativo para as pessoas como cidadaos, consumidores e trabalhadores. Ele
muda vidas, abre portas, cria oportunidades, estimula a comunicacéo, informa e gera entretenimento, entre
uma longa série de possibilidades. Em Ultima instancia, o acesso tecnoldgico gera facilidade e bem-estar
social, num caminho sem volta em sua capacidade de estimular relacionamentos e negdcios entre pessoas,
grupos, governo ou empresas’.

Ao mesmo tempo em que o mundo digital incentiva o desenvolvimento, ele também produz desigualdade.
Calcula-se que hoje cerca de 3,5 bilhdes de pessoas, ou 50% da populagédo mundial, ainda ndo tém acesso
aInternet®. No Brasil, a situacdo € um pouco melhor, mas ndo muito — as estimativas mostram que cerca de
30% da populacdo permanece desconectada do mundo digital®. Essa falta de acesso a sites, aplicativos

e recursos tecnoldgicos utilizados diariamente pelos outros 140 milhdes de brasileiros implica uma enorme
desvantagem competitiva para esse grupo.

Em um estudo anterior, a McKinsey identificou as quatro principais barreiras que impedem que a populagao
global tenha acesso a internet: infraestrutura precéria, baixa renda, pouco incentivo e falta de capacidade
das proprias pessoas.’® O mesmo diagndstico vale também para as empresas, sejam pequenas ou grandes,
no Brasil ou no exterior. Uma recente pesquisa da OECD identificou que, de maneira geral, um terco dos
funcionarios subutiliza a tecnologia ou sequer é capaz de lidar com ela." Caso a situagao permaneca assim, a
incompatibilidade digital pode se tornar duas vezes mais severa na proxima década, resultando em perda de
produtividade e aumento da desigualdade.

Apesar de avangos em relagao aos Ultimos 20 anos, o Brasil permanece um pais de baixa renda com lacunas
de infraestrutura digital. No entanto, estudos recentes mostram, que, curiosa e paradoxalmente, a baixa
renda e a infraestrutura ndo sdo as principais barreiras que estdo impedindo que 30% dos brasileiros tenham
acesso a todos os recursos possibilitados pela internet (apenas 18% dos brasileiros afirmam que ndo usam
ainternet por falta de acesso ou de aparelhos)™. O que esta impedindo o acesso pleno ao mundo virtual é
propria falta de intimidade e de habilidade dos brasileiros com a tecnologia.

Realizado em 2017, 0 estudo Google Consumer Barometer revelou quais séo as atividades tecnolégicas
preferidas dos brasileiros™ . Em primeiro lugar, estdo as conversas virtuais em aplicativos como o WhatsApp e
congéneres, protagonizadas por 83% dos usuéarios. Em segundo, as redes sociais, frequentadas diariamente
por 56% das pessoas. Na terceira posicao, empatados com 54%, estéo a leitura de noticias e o uso de
mecanismos de busca. Em termos de comparacéo, nos Estados Unidos a categoria mais acessada (por 62%
dos usuarios) é a dos mecanismos de busca, seguida pelas midias sociais, com 59% dos americanos se
conectando a elas todos os dias.

Mais uma prova de que a maior barreira para que os brasileiros explorem o potencial dos recursos
tecnoldgicos nédo esté na falta de estrutura é esta: desde o segundo trimestre de 2018 ja ha mais
smartphones no pais do que pessoas (considerando que a populagédo nacional giraem torno de
210 milhdes de habitantes). Caso se levem em conta notebooks e tablets, também desde meados
de 2018, ha 306 milhdes de dispositivos mdveis no pais se conectando de um jeito ou de outro
ainternet. Dentre todos, o smartphone detém a preferéncia popular, com 86% dos brasileiros
acessando o mundo digital por intermédio dele.

McKinsey Global Institute — The great transformer: the impact of Internet in growth and prosperity — Outubro, 2011
The World Bank - Exploring the Relationship Between Broadband and Economic Growth — Janeiro, 2015
McKinsey Global Institute — The great transformer: the impact of Internet in growth and prosperity — Outubro, 2011
We are social report - DIGITALIN 2018: WORLD’S INTERNET USERS PASS THE 4 BILLION MARK

Google: The Connected Consumer Survey; CETIC

McKinsey: Offline and falling behind — barriers to internet adoption, Outubro 2014
™ OECD (2018), Getting Skills Right: Brazil, Getting Skills Right, OECD publishing, Paris.
Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (Pnad) Continua, 2016 — IBGE
Fonte: Google Consumer Barometer 2017;
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Aluz dessa tendéncia, a McKinsey realizou uma pesquisa para mapear os principais déficits e os pontos
fortes digitais dos brasileiros e entender quais sdo as principais razdes que levam as pessoas a ndo
desenvolver todo o seu potencial tecnolégico.

2. A pesquisa
Metodologia e objetivos

Sob a perspectiva da oferta e da procura, a pesquisa investigou dois grupos, um de individuos e o outro
formado por pequenas e médias empresas (PMEs). Concluido em novembro de 2018, o estudo analisou uma
amostra representativa da populacao brasileira. Foram 2.477 entrevistados entre 15 e 60 anos de idade,
espalhados por todas as regides do pais, em capitais e cidades médias, com pessoas das classes A, B, Ce D,
que concentram quase a totalidade dos usuarios de internet no pais.

Atodos os entrevistados, pediu-se que fizessem uma autoavaliagdo sobre sua habilidade de lidar com a

tecnologia, dando-se nota de 1a10 em 62 habilidades diferentes (desde ligar o computador a desenvolver
um aplicativo), sendo cada uma destas enquadradas em uma das cinco macro-categorias abaixo:

+ Habilidade de acesso: o conhecimento necessario para a configuragdo e o manuseio basico de
aparelhos digitais ou programas de computador. Isso inclui, por exemplo, trabalhar com editores de
texto ou navegar nainternet.

Habilidade de uso: a capacidade para acessar contetdo relevante de forma eficiente e interagir com o
mundo digital. Essa pessoa, por exemplo, faz compras online, pesquisa, consome dados, informacgdes e
noticias, frequenta redes sociais e sabe trabalhar com diferentes programas.

Habilidade de seguranga: compreenséao dos riscos envolvidos em, por exemplo, criar senhas faceis ou
fornecer o nimero do cartao de crédito ao fazer transacdes eletronicas.

+ Culturadigital: € a soma das habilidades digitais que permitem o desenvolvimento de mentalidades
e comportamentos de aprendizado com testes rapidos, melhoria continua e o aproveitamento das
tecnologias digitais.

Habilidade de criagdo: E a competéncia para utilizacéo de dados e informacdes para gerar contetido
ou insights, e também para criar, programar e desenvolver solugdes digitais que podem se tornar boas
fontes de renda.

Quadro 1

Hardware
Software
Navegagéo na internet

Pesquisando informacdes
Presenca online
Consumo de contetido
Transagdes online

Criacéo de contetido

Promogéo de contetdo
Analytics

Digital Programac&o
@ Protecédo de dados
Avaliagdo da fiabilidade

Criacao Consciéncia legal

Resolugéo de problemas
Criatividade

| Mentalidade exploratéria

Também foram feitas perguntas comportamentais relacionadas ao uso e ao acesso a tecnologia. O propdsito
dessas perguntas foi revelar em que medida a tecnologia contribui para que os individuos se tornem
melhores consumidores, cidadaos e trabalhadores.
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3. Habilidades digitais:
0 impacto econOmico €
social do aprimoramento

Existe uma correlacao positiva entre habilidade digital e renda assim como impacto
positivo para o PIB: o aprimoramento de competéncias digitais tem o potencial de
ajudar cerca de 21 milh6es de brasileiros a encontrar trabalho, podendo resultar em um
acréscimo de até 70 bilh6es de délares ao PIB nacional.

A pesquisa revelou que o aprimoramento digital da populacéo brasileira pode gerar impacto econémico e
social de trés maneiras principais:

+ Aumento da participacao da forca de trabalho, seja criando novas oportunidades de emprego,
seja criando oportunidades de geracao de renda extra via economia digital. O estudo mostrou que
individuos com habilidades digitais mais desenvolvidas utilizam 3 vezes mais plataformas digitais
paragerar renda, como venda de itens novos ou usados na internet, trabalho em aplicativos de
transporte ou criagao de conteldo para plataformas de compartilhamento (como o Youtube).

+ Aumento da empregabilidade: individuos com mais habilidades digitais tem bx mais chances de
utilizar plataformas online para buscar oportunidades de emprego e 2x mais chances de serem
contratados para a posicao buscada. Como a busca por emprego online acelera o processo de busca
e contratacdo reduzindo o intervalo de tempo entre dois empregos (menos tempo como desempregado)
e o candidato com mais habilidades digitais normalmente esta apto para um leque maior de vagas
disponiveis, o potencial de impacto econémico é significativo.

+ Por fim, uma populagdo com maiores habilidades digitais tende a ser mais produtiva nZo apenas
por saber manusear tecnologias mais facilmente e estar mais apta a inovacdo, mas também porque
individuos com mais habilidades digitais tem acesso a mais e melhores oportunidades de trabalho,
aumentando seu poder de escolha e sua satisfagdo com o emprego. Como mostra a vasta literatura
sobre o tema, existe correlacao positiva entre satisfagéo do trabalhador e aumento da produtividade.

A pesquisa comprova também que existe uma correlacao positiva entre arenda e o nivel de
competéncias digitais de um individuo. Essa correlagcdo se mantém mesmo quando controlamos por outros
fatores que normalmente séo indicativos da renda, como escolaridade, idade, género e empregabilidade.
Independente desses fatores, quanto maior a nota média no indice, maior arenda do individuo.

Quadro 2

Pontuacdo da Mediana de Habilidades Digitais por faixa de renda
2018; n = 2210'

R? = 0.8389
>11,0

8,0a11,0

6,0a8,0

4,0a6,0

3,0a4,0

Faixa de renda

2,0a3,0
1,500a2, 0
1,0a1,500
500a1,0

.28 29 3.0 31 32 33 34 35 36 37
<500

Pontuagao média no Pontuagcdo média - Habilidades Digitais

Nota: grafico baseado em perguntas de pesquisa “de 1a 10, o quanto vocé sabe como executar cada tarefa?” (Tarefas
abrangendo cinco dimensdes de habilidades digitais: acesso, uso, criacdo, seguranca e cultura) e “Qual é a sua renda individual”.

"excluindo os entrevistados que optaram por ndo declarar o nivel de renda
Fonte: McKinsey Analysis
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Pela 6tica dos trabalhadores, especialmente dos mais qualificados, as competéncias digitais podem
impulsionar a carreira dos individuos. Quando se pergunta aos brasileiros qual a sua percepcao sobre as
consequéncias do aprimoramento digital, 52% dos entrevistados dizem que é positiva, no quartil superior
de desenvolvimento das habilidades digitais, este nimero é 73% e no quartil inferior, 256%. Os entrevistados
consideram que mais habilidades digitais levam a novas oportunidades paraaumentar a renda, ao
crescimento profissional e a promog¢des no emprego.

Por outro lado, uma parcela menor dos entrevistados acredita que a tecnologia gerou um impacto negativo
em suas carreiras, principalmente porque alguns foram demitidos por terem baixa capacidade digital ou por
causa daautomacdo (Quadro 3).

Quadro 3
&/
. . B Negativo Neutro [l Positivo
Impacto percebido da tecnologia
na carreira profissional Razdes para o impacto positivo (%) Razdes para o impacto negativo (%)
% dos respondentes % dos respondentes positivos globais % dos respondentes negativos globais

Geral 40% 52%

Demitiu devido a baixas

Criou novas oportunidades o - o 48%
para aumentar a renda 54% habilidades digitais
21%
Quartil superior 73%
Cresceu profissionalmente Reduziu oportunidades 37%

devido a habilidade digitais 907 de trabalho

) Demitiu devido
Criou novos empregos a automacéo 15%

Quartil inferior 64% 259,

Fonte: analise McKinsey

A pesquisa também comprovou que, quanto maiores as habilidades digitais, maior também é o acesso
aoportunidades de trabalho, com maiores chances de se conseguir colocagao. Em nosso estudo,
identificamos que 34% dos entrevistados que se candidataram a um emprego pela internet conseguiram o
trabalho. Uma comparacgéo entre os quartis superior e inferior mostra que 85% dos profissionais no quartil
superior se candidataram on-line, contra apenas 15 % do quartil inferior (QUADRO 6).

Quadro 4
% dos H Top Quartile % que aplicado e
respondentes que... B Bottom Quartile realmente tem o trabalho

85%
Candidatou-se a um emprego online ° 46% 22

Criou um perfil em uma plataforma de 41% 29
talentos online

Candidatou-se para um emprego online, o .
mas todo o processo era offline 54% 32%
Candidatou-se para um emprego online e

parte do processo era online 55% 27
Candidatou-se para um emprego online e

0 processo era 100% online 57% 18

Fonte: andlise McKinsey
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Ao ajudar a colocar as pessoas certas no emprego certo, a tecnologia pode aumentar a produtividade e a
satisfacdo no trabalho. Além disso, especialmente em economias emergentes, também tem o poder de levar
ao mercado formal pessoas que hoje trabalham na informalidade. Ao elevar a participacdo no mercado e
também a carga hordaria, a tendéncia € um aumento do PIB global. Mesmo que uma pequena fragéo de jovens
e adultos inativos usasse a tecnologia para conseguir uma ocupacao e trabalhar algumas horas por semana,
o impacto econémico ja seria significativo. O McKinsey Global Institute descobriu que o uso recorrente de
plataformas de talentos on-line poderia adicionar $2,7 trilhdes de ddlares ao PIB global até 2025™,

No Brasil ndo seria diferente. O aprimoramento de competéncias digitais tem o potencial de ajudar
cercade 21 milhdes de pessoas a melhorar e ampliar sua participacdo no mercado de trabalho, com
potencial para adicionar até 70 bilhdes de dolares ao PIB nacional até 2025.

Os brasileiros que responderam a uma pesquisa do LinkedIn em 2015 indicaram que o uso de plataformas
de talentos online reduziu em 52% o tempo gasto a procura de um emprego (esse foi o maior
percentual entre os paises pesquisados). Além disso, 56% dos brasileiros afirmaram que as
plataformas também ajudaram a ampliar ou melhorar suas op¢ées de trabalho — novamente o

maior percentual entre os paises pesquisados®™. Como nédo poderia ser diferente, brasileiros altamente
qualificados aproveitam mais a economia digital. Atualmente, 22% da populacao economicamente
ativa e urbana brasileira tém algum rendimento proveniente da economia digital. Dentro deste grupo,
ao olhar para os diferentes niveis de habilidades, nota-se que os brasileiros no quartil superior das
Habilidades Digitais participam trés vezes mais da economia digital do que a média nacional, tendo
acesso a mais oportunidades para aumentar seus rendimentos.

A pesquisatambém revelou que as praticas mais constantes dos brasileiros para obter rendimentos na
economiadigital. Em primeiro lugar, ficou a venda de mercadorias e objetos, sejam novos ou usados,
sobretudo por intermédio das redes sociais. A criagdo de contetdo também tem algum destaque nessa lista.
Apenas 9% dos entrevistados oferecem servicos nos meios digitais, embora a tendéncia dessa oferta tenda
aaumentar.(Quadro b).

Como comparacao, outra pesquisa do McKinsey Global Institute revelou que 15% da populacéo ativa dos
Estados Unidos e da Unido Europeia (cerca de 24 milhdes de individuos) ja haviam utilizado plataformas
digitais para incrementar sua renda'®.

Quadro 5
Vocé tem alguma renda da economia digital? >>> Quais plataformas vocé usa?
% dos respondentes (Apenas os respondentes que participam na economia digital)

M No M Yes

Venda de artigos usados
Geral E-commerce via midias sociais
Venda de artigos novos
Criagédo de contetdo

Quartil superior Transporte
Oferta de servigcos

Alguel de im6veis online
Servigo de entrega em domicilio

Quartil inferior Crowd funding

Outros

Fonte: andlise McKinsey

Alavancadas pela onipresenca dos dispositivos méveis, as plataformas digitais estao transformando o
trabalho independente. Elas ja permitem interagdes efetivas entre multidées de trabalhadores e clientes,
gerando informagdes Uteis que possibilitam transa¢des mais eficientes. Hoje, a economia digital j& é utilizada
por 15% dos trabalhadores independentes do mundo 7 e 22% no Brasil. Mas o rapido crescimento das
maiores plataformas sugere que apenas comecamos a ver o seu impacto, inclusive no que diz respeito a bem-

™ Fonte: Connecting Talent with Opportunity in the Digital Age — McKinsey Global Institute Report, June 2015

Fonte: Connecting Talent with Opportunity in the Digital Age — McKinsey Global Institute Report, June 2015
Fonte: Independent work: Choice, necessity and the gig economy - McKinsey Global Institute Report, October 2016
Fonte: Connecting Talent with Opportunity in the Digital Age — McKinsey Global Institute Report, June 2015

16
16
17
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estar social. Aqueles que escolheram trabalhar de maneira independente geralmente estao satisfeitos; ja
aqueles que recorrem a economia digital por necessidade tendem a estar insatisfeitos com airregularidade
dos ganhos e a auséncia de beneficios e das protegdes socais que geralmente acompanham o trabalho com
carteira assinada.

Outro fator relevante esta na constatacédo de que individuos com habilidades digitais mais desenvolvidas
tém comportamentos diferentes ao longo da jornada de decisdao de compra. Desde a identificagéo da
necessidade de um novo produto, passando pela etapa de pesquisa, consideracao e avaliagao, levantamento

de precos e, finalmente a compra, existe diferenca significativa entre pessoas mais ou menos qualificadas
digitalmente. O mesmo é vélido para consumidores que confiam ja em um produto/marca especifico e

realizam arecompra sem avaliar outras alternativas. (Quadro 6)

Quadro 6

Os clientes e influenciadores
obtém insights sobre as opgdes
disponiveis

Os clientes veem a
necessidade de um novo
produto

Identificar

Os clientes identificam um
problema ou oportunidade

Os clientes confiam no produto
o suficiente para ignorar a
pesquisa/ consideracgao e
seguir para a recompra

Fonte: McKinsey marketing & Sales Practice; andlise McKinsey

Os clientes estabelecem
critérios-chave de compra
e comparam

Os clientes solicitam
informagdes associadas

a compra em potencial (ex.:
precos)

Os clientes se envolvem em
negociacgao e fecham em uma
compra

Os clientes experimentam o
produto até que identifiquem
uma necessidade nova,
provocando a pesquisa ou
simplesmente comprando
outra vez

Quanto mais os individuos dominarem as habilidades digitais, mais se tornardo consumidores totalmente
digitais. Em processos de compra virtual, essas habilidades ficam mais claras, com pessoas altamente
qualificadas sendo 2 ou 3 vezes mais propensas a seguir uma jornada on-line. Compra e recompra sao
as etapas da jornada de decisdo onde as habilidades tém mais impacto, com pessoas altamente qualificadas

sendo, em ambos 0s casos, 2,3x mais propensas a comprar online. (Quadro7).

Quadro 7

Percentagem de respondentes que preferem meios digitais vs. tradicionais para executar cada

uma das seguintes atividades %

74

A 20x
. 37

72

A 1,8x
. 39

62

A 1.9
- 32

66

A 21x
. 32

O

TS DO CLIENTE E Do USU4‘

M Quartil superior

/Op//l/
Considerg &,
Var
lo

Fonte: McKinsey marketing & Sales Practice; anélise McKinsey

B Quartil inerior
78

A 1,7x
. 47

53

A 23
23

73

A 1,8x
. 40

57

A 2,3x
- 25
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Uma pesquisa do McKinsey Global Institute apontou que os Estados Unidos desenvolveram somente 18 % de
seu potencial relativo ao uso pleno das tecnologias digitais, enquanto na Europa apenas 12%. O potencial
para esse desenvolvimento no Brasil € imenso — hoje, estima-se que o pais use apenas 5% do seu potencial
digital. Quanto mais a tecnologia permear a economia, mais o ambiente digital ter4 condicdes efetivas para
revolucionar, influenciar e turbinar o mercado de trabalho como um todo.

4. O atual nivel de habilidades
digitais dos brasileiros

Em relacao ao desenvolvimento de suas habilidades digitais, a populacao brasileira
esta no nivel intermediario, sendo capaz de acessar e usar novas tecnologias, mas
ainda batalhando para desenvolvé-las. A maior diferenca entre as pessoas altamente
qualificadas e as menos qualificadas esta justamente nas habilidades mais dificeis de
desenvolver, como a cultura digital e a habilidade de criacao.

O estudo revelou que, no que se refere a competéncias digitais, os brasileiros se sentem
medianamente confortaveis, com uma pontuacdo média de 3 numaescalade O ab. Mas vale
notar que isso se refere as pessoas que foram entrevistadas na pesquisa. Caso se leve em conta
toda a populagéo, a pontuacdo média seria consideravelmente menor. Assumindo que os 36% da
populacdo que ficaram de fora da pesquisa (principalmente pessoas com menos de 15 anos e mais
de 60 pertencentes a classe E e também de areas rurais) teriam a mesma pontuacao que o quartil
inferior dos entrevistados, a pontuacéo estimada seria de 2,5, sendo b a maior nota possivel.

De maneira geral, os brasileiros, apesar de lidarem bem com as competéncias tecnoldgicas basicas, ainda
tém dificuldade com as mais avangadas. Caso se compare a habilidade de acesso com a de criagéo, a
diferenga de pontuacao entre os dois chega a ser quase o dobro: (Quadro 8).

Quadro 8
Pontuagéo Habilidades Digitais B Populagdo pesquisada
N = 2477, escala 0-5 M Populagio total

Geral Acesso Uso Seguranca Cultura Criacao

Fonte: andlise McKinsey

A maior diferenca entre as pessoas altamente qualificadas e as menos qualificadas esté justamente nas
habilidades mais dificeis de desenvolver, como a cultura e a criagdo tecnoldgicas. Essas duas habilidades
tiveram a menor pontuagdo média em cada quartil. Também respondem pela maior diferenga (quase cinco
vezes mais) entre o quartil inferior e superior. As posicdes relativas das habilidades sdo as mesmas em todos
os quartis, sendo que habilidade de acesso atingiu o nivel superior em quase todos eles, menos no quartil
inferior, no qual a habilidade seguranca se destacou. (Quadro 9)

8 Fonte: Digital Europe: Realizing the continent’s digital potential — McKinsey Global Institute, June 2016
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Quadro 9

Pontuagdes gerais - Habilidades Digitais Il Quartil superior [l Abaixo da média
N =2477, escala 0-5 I Acima da média Quartil inferior

4,6 46 45

43 44

41 4,0

3.5 2,9x

2,8

Acesso Cultura

Seguranca Criagéao

Fonte: andlise McKinsey

4.1. Distribuicao desigual

As habilidades digitais dos brasileiros variam significativamente conforme idade, classe

social e educacao. Como no resto mundo, pessoas entre 25 e 34 anos levam vantagem
sobre as geracoes anteriores e posteriores. Apesar de nao serem os mais qualificados
digitalmente, os mais jovens (16-24 anos) ja partem de uma base mais elevada, afinal

fazem parte de uma geracao que nasceu e cresceu num ambiente mais tecnolégico (sdo

‘nativos digitais’).

Adiferenca de habilidades em todos os quartis também se reflete em véarios grupos demograficos, variando

conforme classes sociais, educacgéo e faixa etaria. A idade desempenha um papel importante no nivel de

competéncias digitais, com adultos jovens (entre 25 e 34 anos) sendo consideravelmente mais qualificados

do que as geragdes mais velhas, provavelmente por terem passado a adolescéncia em um ambiente mais

digital e, principalmente, por terem treinando suas habilidades em cursos superiores e também no trabalho.

Vale notar que as geragdes mais novas ja partem de uma base mais elevada em relagéo as pessoas com mais
de 45 anos (2,9 para jovens de 16-17 anos e 3,0 para os de 18-24 anos versus 2,6 para populagao entre 45-55

anos e 2,3 para os entre 56-60 anos) (Quadro 10)

Quadro 10

Cronologia digital (inven¢do/primeira data de langamento)

B Geracdes que eram criangas quando

cada invengao digital foi langada

Computador pessoal 1981 @
Internet (WWW) 1989 @
Pesquisa na Web 1993 @
Midia social 1996 @
Smartphones 2007 @
Pontuacgéo - Habilidades Digitais
por faixa etaria Ensino supetrior
As geragoes _28% _9% e on the job
nativas digitais v training também
tém maiores l 29 3.1 3.0 29 tém um papel
habilidades 2.6 . : fundamental no
digitais do que 2.3 desenvol-
as geragoes vimento de
anteriores habilidades
digitais
56 a 60 45 a 55 35a44 25a 34 18 a 24 16e 17

Fonte: andlise McKinsey
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A classe social e aeducagéo também sao determinantes para as habilidades digitais, sendo que as pessoas
com maior escolaridade e poder aquisitivo sdo muito mais qualificadas do que as pessoas menos instruidas

e de renda mais baixa, principalmente no que se refere as habilidades de criagéo e cultura. Por outro lado,
aetnia, 0 género e aregido ndo parecem ter muita influéncia na qualificacao digital dos brasileiros (Quadro 11).

Relativamente baixo Relativamente alto
Habilidades digitais Habilidades digitais
Geral Acesso Criagao Seguranca Cultura Criagéo

0 Age 16-17 3.0 85 3.3 33 3.0 1.9
Age 18-24 32 [ 3.6 3.4 3.1 2.0
Age Age 25-34 3.3 [ —] 36 33 20
& Age 35-44 3.0 35 3.4 33 3.0 1.8
Age 45-55 2.8 3.2 3.0 3.2 2.9 el
Age 56-60 24 2.8 27 3.0 25 E
A 2.5 ] | [Es] as 23
coctalclacs | ® 52 a7 a7 36 23 0]
ocalClass | ¢ 29 54 53 33 20 I
o 25 29 28 28 25 sl
Tertiary 3.3 sl sl a7 33 20
Educati Secondary 3.0 3.4 3.4 33 3.0 1.8
ucation Primary 27 3.1 3.0 3.0 27 [l
Pre-Primary 2.0 23 2.2 2.2 21 e
() White 2.1 ! S| a4 2.1 I
Ethnicity | Brown 3.0 [ESI a4 a3 20 S
Black 29 33 32 3.2 2.0 [E
o Male 2.1 I a4 a4 2.1 ]
ender Female 3.0 3.4 34 33 so I
South ey a6 a6 2.2 IS
Midwest 3.1 3.6 35 3.4 3.1 S
Region Notheast 3.0 3.4 55 3.4 3.1 S
North 3.0 85 33 3.4 3.0 S
Southeast 2.9 3.4 3.4 A3 20 A

Fonte: andlise McKinsey

Pessoas de maior poder aquisitivo sdo muito mais qualificadas do que as de renda mais baixa. Como se
pode ver no quadro 12, a diferenca entre os individuos mais pobres e os mais ricos é recorrente em todas as
competéncias, evidenciando que as condi¢cdes econémicas tém uma correlacéo forte e direta com todas as
habilidades digitais. O mesmo se observa para a variavel de nivel de educagao, onde aqueles com maior nivel
de escolaridade s&o mais capacitados nas habilidades digitais em compara¢do com os menos instruidos.

Quadro 12

Pontuagdes Habilidades Digitais dos pesquisados brasileiros por classe social
N = 2477, escala 0-5

HA BB HEC D

Geral Acesso Uso Seguranca Cultura Criagéo

Fonte: andlise McKinsey
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4.2 Perfis de comportamento

As pessoas com maiores habilidades digitais costumam acessar com frequéncia
ferramentas de comércio eletronico, aplicativos bancarios e sites de colocacao
profissional, indicando que o aprimoramento digital pode ser o caminho parao
desenvolvimento da economia como um todo e, em consequéncia, do bem-estar social
da populacao. Em todos os grupos pesquisados, sempre ha boas oportunidades de
aperfeicoamento pessoal, elevando cada individuo a um novo patamar tecnolégico.

Levando em consideragao os aspectos comportamentais acima, o estudo da McKinsey identificou cinco
grupos com caracteristicas diferentes, que evidenciam que o nivel de habilidade digital e o comportamento
dos brasileiros estao intrinsecamente relacionados (Quadro 13).

Quadro 13

Segmentos do indice de Habilidades Digitais

* 9

~ 7~ ~ ~ ~ |
L4

Adultos com Trabalhadores Jovens basicos Jovens nativos Profissionais

limitagao digital emergentes digitais digitais digitais digitais

Avg. DSI: 1,1 Avg. DSI: 2,5 Avg. DSI: 2,9 Avg. DSI: 3,5 Avg. DSI: 4,1
Parcela da

: % % % % 6%

popuacso 1 5% 22% 10% 27% 26%
pesquisada

Fonte: analise McKinsey
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Adultos com limitagao digital: com uma baixa pontuacgao de 1,1 na pesquisa, respondem por 15% da
populagéo. Esse grupo pode ser representado por donas de casa com idade entre 45 e 60 anos, educacéo
primaria e renda baixa. Ha muito espaco para desenvolver suas habilidades de acesso de uso. De maneira
geral, sé usam a Internet para se conectar a outras pessoas, geralmente por WhatsApp e congéneres.
Vivem na margem da economia digital, sem aproveitar as oportunidades que ela cria. Nao acreditam que a
tecnologia pode torna-los melhores consumidores, trabalhadores e cidad&dos. (Quadro 14)

Quadro 14

Adultos com
limitacao
digital

Mapa de desenvolvimento
de habilidades digitais’
Este grupo tem uma

pontuacdo média de
1,1 vs. média pop. de 3,0

1 5 ()/ Habilidades Areas de foco
O Acesso
da populagao ' Méd. pop. Navegacgdo
1,4 3,5 na internet
. Uso
Demografia ~
Méd. pop. Transacoes
Superrepresentada /4 13 34 online
Género Idade Regido Seguranca
(:I-) 45 — 60  Sudeste Vs Méd. pop. Protegéo de
1,4 34 dados
Cultura
Renda Etnia Méd. pop. Mentalidade
R$0—1500 Negros o 30 exploratéria
Criacao
Ocupacao Educacao Méd. pop. Criacédo de
Dona de casa Ensino béasico . 1,0 1,8 contetdo

Eles sentem que a tecnologia os torna melhores
cidadaos, consumidores e trabalhadores?

De maneira nenhuma!

oX o
De maneira Com
nenhuma! certeza!
Comportamento

S6 usa a internet para se conectar a outras pessoas, estando
a margem da economia digital e as oportunidades que ele cria

. 0, . . = ) .
Online 27/0 Principal barreira: ndo sei como funciona
Banking Uso online o aplicativo ou site do seu banco
Alavancagem 27 0 Principais fontes: aplicativos de transporte
da economia ganhar dinheiro € €-commerce de bens usados
digital através de

meios digitais

com frequéncia e intensidade de uso
acima da média (n ° de horas por uso)

- (V)
Habitos 85 %
de compra Preferem

comprar offline

com frequéncia e intensidade de uso
acima da média (n ° de horas por uso)

Dispositivos TV
mais utilizados

Fonte: andlise McKinsey
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Trabalhadores emergentes digitais:: com uma pontuagao de 2,5 na pesquisa, respondem por 22%

da populagéo. Seus principais representantes sdo mulheres e funcionarios que trabalham no suporte
administrativo, com idades entre 35 e 44 anos, ensino secundério e renda de até 1.000 reais mensais. Ha
muito espaco para desenvolver suas habilidades de criacao e de cultura. Usam a Internet principalmente
para atividades béasicas, mas estdo comecando a se beneficiar da sociedade digital ao fazer transagdes em
sites ou aplicativos bancarios, usar o ambiente tecnolégico para gerar renda e também recorrer ao ensino
adistancia. Sentem ainda um baixo impacto da tecnologia como veiculo para torna-los melhores cidadaos,
trabalhadores e consumidores. (Quadro 15)

Quadro 15
Trabalhadores Mapa de desenvolvimento
emergentes de habilidades digitais’
dlgltals Este grupo tem uma

pontuacao média de
2,5 vs. média pop. de 3,0

2 2 0/ Habilidades Areas de foco
0 Acesso
da populagédo r Méd. pop. Navegacio
3,0 3,5 na internet
- Uso
Demografia _
Méd. pop. Transacoes
Superrepresentada ’ 29 |\ 34 online
Género Idade Regido Seguranca
Q 35 — 44  Sudeste/ r Méd. pop. Avaliagéo da
Centro-Oeste 2,8 3,4 fiabilidade
Cultura
Renda Etnia r Méd. pop. Criatividade
R$0—1000 Pardos 2,5 3,0
Criacao
Ocupacao Educacao Méd. pop. Programacao
Suporte Ensino médio [ 1,0 18
Administrativo
Eles sentem que a tecnologia os torna melhores
cidadaos, consumidores e trabalhadores?
Um pouco
o v o
De maneira Com
nenhumal certeza!
Comportamento

Usa a internet principalmente para atividades béasicas e passivas, mas esta
comecgando a se beneficiar da sociedade digital, tornando-se participantes
ativos da economia digital e aproveitando as iniciativas de e-learning.

. 0, o . . -
Online 62 /o Principal barreira: acredita que as transacdes
Banking Uso online online ndo s&o seguras

0, L T
Alavancagem 16 /0 Principais fontes: comercializagdo
da economia ganhar dinheiro  de produtos novos e usados

.. através de
digital meios digitais

. 0, . .
Habitos 63 /0 Barreiras para online: preferem tocar
de compra Preferem e experimentar produtos antes de comprar
comprar offline
Dispositivos -TV com frequéncia e intensidade de uso acima

mais utilizados da média (n ° de horas por uso)

Fonte: andlise McKinsey
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Jovens basicos digitais: com pontuacéo 2,9 na pesquisa, respondem por 10% da populacéo. E um grupo
representado por homens e estudantes, com idades entre 16 e 24 anos, educagao regular e arenda entre
500 e 1.000 reais mensais. H4 muito espaco para desenvolver suas habilidades de uso e de cultura. Eles séo
nativos digitais e usuarios frequentes da Internet, a qual geralmente acessam para fins pessoais, batalhando
para extrair um valor real nesse processo. Mal sentem que a tecnologia pode torna-los melhores cidadaos,

trabalhadores e consumidores. (Quadro 16)

Quadro 16
Jovens Mapa de desenvolvimento
basicos de habilidades digitais’
digitais Este grupo tem uma

pontuacdo média de
2,9 vs. média pop. de 3,0

10 O/ Habilidades
O Acesso
da populacéo r Méd. pop.
3,6 35
" Uso
Demografia
Méd. pop.
Superrepresentada ’ 32 34
Género Idade Regiao Seguranga
16— 24 Norte e r Méd. pop.
Sudeste 33 = 34
Cultura
Renda Etnia Méd. pop.
R$500—1000 Pardos 2,9 3,0
Criacao
Ocupacao Educacao ’ Méd. pop.
Estudante Em curso 1,6 © 18

Eles sentem que a tecnologia os torna melhores
cidadaos, consumidores e trabalhadores?

Areas de foco

Hardware

Transacoes
online

Mentalidade
Exploratoy

Criacao de
conteudo

Programacao

Um pouco
o v o
De maneira Com
nenhuma! certeza!
Comportamento

E um nativo da internet e usa-lo muito, mas principalmente para fins

pessoais, lutando para extrair o valor real a partir dele

Online 44% Principal barreira: acredita que as transagées
Banking Uso online online ndo sdo seguras
Alavancagem 12% Principais fontes: comercializagéo

da economia ganhar dinheiro

de produtos novos e usados

iai através de
dlgltal meios digitais
- (V) . )
Habitos 72 /0 Barreiras para online: preferem tocar
de compra Preferem e experimentar produtos antes de comprar

comprar offline

-Video
Game

Dispositivos
mais utilizados

Fonte: andlise McKinsey

com frequéncia e intensidade de uso acima
da média (n ° de horas por uso)
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Jovens nativos digitais: com pontuacéo de 3,5 na pesquisa, representam 27% da populacéo. E um grupo
representado por homens e profissionais liberais ou relacionados a ciéncia, com idades entre 18 e 24 anos,
ensino superior e rendimento entre 3.000 e 6000 reais mensais. Ha muito espaco para desenvolver suas
habilidades de criacéo e de cultura. Sdo usuérios pesados da Internet e beneficiam-se dela em ambito
pessoal e profissional. Tém um forte sentimento de que a tecnologia pode torné-los melhores cidadéos,
trabalhadores e consumidores. (Quadro 17)

Quadro 17
Jovens o Mapa de desenvolvimento
nativos f de habilidades digitais’
digitais Este grupo tem uma
pontuacdo média de
3,5 vs. média pop. de 3,0
2 7 0/ Habilidades Areas de foco
O Acesso
da populagao p Méd. pop. Hardware
40 " 35
- Uso
Demografia ;
Méd. pop. Pesquisa de
Superrepresentada ’ 3,9' 34 informagdes
Género Idade Regido Seguranga
18 — 24  Sudeste e Méd. pop. Consciéncia
Nordeste 39 = 34 legal
Cultura
Renda Etnia r Méd. pop. Resolugéo de
R$500—1000 Brancos 35 30 problemas
Criacao
Ocupacao Educacao , Méd. pop. Promocao de
Profissionais Ensino superior 20 18 conteddo
Intelectuais

Eles sentem que a tecnologia os torna melhores
cidadaos, consumidores e trabalhadores?

Sim

o > 4 o
De maneira Com
nenhuma! certeza!
Comportamento
E um usuario pesado do internet e esta beneficiando
dele em suas vidas pessoais e profissionais
Online 74% Principal barreira: o aplicativo/site € muito
Banking Uso online lento ou seu banco n&o oferece servigos

online é muito limitada
Alavancagem 25 (1] Principais fontes: e-commerce através de

da economia
digital

ganhar dinheiro redes sociais e vendas de bens usados
através de
meios digitais

Habitos
de compra

0, . . .
49 /0 Barreiras para online: acredita que a mudanca
Preferem de um produto é muito complexa e leva muito
comprar offline tempo para valer o risco de comprar sem tentar

Dispositivos
mais utilizados

Fonte: andlise McKinsey

- Laptop com frequéncia e intensidade de uso acima
-Smart TV da média (n ° de horas por uso)
- Dispositivos

Vestiveis
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Profissionais digitais: com 4,1de pontuagéo na pesquisa, respondem por 26% da populagéo. Geralmente
sdo homens, gerentes e diretores, com idades entre 24 e 35 anos, ensino superior e renda entre 4.000 e
11.000 reais mensais. Ha4 muito espago para desenvolver suas habilidades de seguranca e de criacdo. Eles
sdo usuarios avancados de dispositivos digitais e softwares, beneficiando-se ao méximo da tecnologia tanto
em sua vida pessoal como profissional. Estdo seguros de que a tecnologia pode torna-los melhores cidadaos,

trabalhadores e consumidores. (Quadro 18)

Quadro 18

Profissionais o

digitais

Mapa de desenvolvimento
de habilidades digitais’
Este grupo tem uma

pontuacdo média de
3,5 vs. média pop. de 3,0

2 0/ Habilidades Areas de foco
6 O Acesso
da populagao h Méd. pop. Software
45 7 35
. Uso
Demografia .
s tad h Méd. pop. Presenca
uperrepresentada 45 ® 34 online
Género Idade Regiao Seguranga
24 — 35 Sul e Norte Méd. pop. Consciéncia
44 © 34 legal

Cultura
Renda Etnia Méd. pop. Resolucéo de
R$4000—11000 Brancos 4,2 3,0 problemas

Criacao
Ocupacao Educacao Méd. pop. Programacao
Gerentes e Ensino superior 29 18
Diretores
Eles sentem que a tecnologia os torna melhores
cidadaos, consumidores e trabalhadores? G

om
certeza!

o A &9
De maneira Com
nenhuma! certeza!
Comportamento

Um usuario ativo e avangado de dispositivos digitais e software, que
beneficiaram o maximo da tecnologia tanto em sua vida pessoal e profissional

83%

Uso online

Principal barreira: o aplicativo/site € muito
lento ou seu banco nédo oferece servigos
online é muito limitada

Online
Banking

36%

ganhar dinheiro

Principais fontes: e-commerce através de
redes sociais e vendas de bens usados

Alavancagem
da economia

iai através de
dlgltal meios digitais

- 0, . . .
Habitos 43 /0 Barreiras para online: acredita que a mudanca
de compra Preferem de um produto é muito complexa e leva muito

comprar offline tempo para valer o risco de comprar sem tentar

Dispositivos - Tablet com frequéncia e intensidade de uso acima
mais utilizados - Software da média (n ° de horas por uso)
profissional
- Assistentes
virtuais

Fonte: andlise McKinsey
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4.3 Em quais capacidades devem ser concentradas
as iniciativas de requalificacao

Por formarem a base da piramide tecnoldgica, acesso, uso e seguranca sao as habilidades
mais faceis de serem desenvolvidas, o primeiro passo para o aprendizado avancado

— as habilidades de criacao e de cultura digital. Ja o criacao e a cultura digital sao as
competéncias que mais geram valor aos individuos, permitindo-lhes aumento derendae
mais beneficios como consumidores, trabalhadores e cidadéos.

Depois de definir todas as capacidades, suas dimensdées e habilidades, a pesquisa analisou o potencial de
evolucdo de uma capacidade para outra, desde necessidades basicas até especificas de desenvolvimento.
Em geral, as competéncias de criacao e cultura séo as mais dificeis de desenvolver, enquanto a habilidade de
acesso € a que exige menos preparo.’”

Esta analise demonstrou que o processo de desenvolvimento de habilidades digitais segue uma escada
l6gica. Primeiro, um individuo aprende como acessar hardware e software, depois como usé-los com
seguranca, e, por fim, desenvolve uma cultura digital que Ihe permite explorar outras habilidades avancadas.

Por meio de uma andlise de causa e efeito, estabeleceu-se uma relacdo entre a pontuacao individual em
cada dimenséo e sua renda. Com isso, descobrimos que as habilidades de criacdo tem alto impacto positivo
narenda jaa partir do nivel introdutério. Ja as competéncias de Seguranca, Uso, e Cultura exigem niveis
avangados de habilidade para ter impacto positivo na renda. Todas as habilidades em conjunto tém o
potencial de somar até 380 reais mensais?® arenda do brasileiro médio, cifra que equivale a ~40% do
salario minimo e a ~18% da média salarial nacional em 2018. O acesso é a Unica habilidade que nao tem
impacto sobre arenda, independentemente da pontuacao obtida

As habilidades de seguranca, uso e cultura tém impactos semelhantes, sendo o nivel de mais baixa
pontuacéao visto como obrigatério pelo mercado de trabalho, ao passo que as pessoas com pontuacdes mais
elevadas sdo recompensadas pela sua maior habilidade. No caso da seguranca, os individuos com pontuagéo
acimade 4 tém uma adigdo média de BRL 25.00 mensais em sua renda. Quando se trata da habilidade de
uso, as pontuagdes gerais acima de 3 adicionam BRL 10.00 a renda mensal. Em termos de cultura, uma
pontuagéo acima de 4 permite um acréscimo de BRL 10,00 mensais a renda.

Por fim, a criagéo € diferente das outras capacidades, principalmente porque suas habilidades sdo
desenvolvidas separadamente. Essa competéncia tem um alto potencial para agregar valor arenda (cerca de
BRL 100,00, ou dez vezes mais do que as habilidades anteriores). Outro ponto que difere Criagao das demais
capacidades é que um nivel bésico ja é capaz de agregar um grande valor a renda mensal do trabalhador
brasileiro, enquanto que as demais capacidades exigem um nivel avancado (Quadro 19).

Quadro 19

Modelo de geracdo de renda
Média de R$ adicionado (subtraido) a renda de acordo com a pontuagdo da dimenséao

Acesso 0
25
Seguranca I R
-25
10
0
"
Cultura =10
100
Criacédo
Pontuacao Muito baixa Baixa Basica Alta Muito alta

da dimensao

Fonte: analise McKinsey

® The logic to classify more complex skills was based on the need for specific learning to be considered advanced in those skills. In addition, we
compared the correlation of each skill with the skills of all other dimensions; the number of skills that had a correlation coefficient in the top
percentile was considered to classify skills from basic development needs to specific development needs.

20" Considerando um adicional maximo de renda que cada dimenséo pode gerar
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Com o objetivo de identificar quais sdo as habilidades prioritarias a serem aprimoradas, criamos uma matriz
baseada na escada de habilidades e na analise de causa e feito (que mostrou a facilidade de desenvolvimento
e o valor acrescentado a renda a cada habilidade adquirida) (Quadro 20).

A matriz mostra que o poder de andlise avancada e a promogao de conteudo sédo as que tém o maior
potencial paraimpactar arenda, ressaltando que também séo as mais dificeis de desenvolver, exigindo muito
treinamento especifico. Programagao, criagéo de contelido e presenca online sdo exemplos de habilidades
que hoje no Brasil ainda tém impacto aquém do esperado em renda e sdo mais complexas de desenvolver.

Os esforcos de aperfeigcoamento no Brasil devem se concentrar primeiro no desenvolvimento de habilidades
leves, como o consumo de conteldo, e as habilidades de avaliagao de confiabilidade (as mais faceis de
desenvolver, com alto potencial para agregar renda a populagéo). No quadrante de habilidades que também
sdo faceis de desenvolver, mas nao adicionam tanto valor, estdo a capacidade de pesquisa online e a
protecéo de dados.

Quadro 20

Alta Facilidade de desenvolver ® Criagdo ™ Seguranca ¢ Uso Cultura ® Acesso
- °
Navegagéo na internet

¢ Busca de informacgdes

® Hardware
® Software Avaliagéo de confiabilidade

¥ Protegdo de dados .
Consumo de conteudo

LANY

* [
® Online Presence

Mentalidade exploratéria

Criatividade Transggc')es Advanced Analytics
]

Resolugdo de probemas

Consciéncia legal .Criagéo de conteudo

Bai Programacéao Promogéo de conteudo
aixa Py 1 1 ! /b PY
. ™ Alto

Baixo Impacto na renda

Fonte: andlise McKinsey

4.4 O que se pode fazer para aperfeicoar as
habilidades digitais dos brasileiros?

Nao ha setor profissional que néo tenha sido afetado, para o bem ou para o mal, pela revolugao tecnolégica.
Outras mudangas virdo, apresentando desafios inéditos a praticamente todo o mercado de trabalho, no Brasil
e no exterior. E um cenario dinamico, relativamente imprevisivel em algumas areas e preocupantemente
previsivel em profissdes que sejam diretamente afetadas pelo crescimento da automacéo, da robética, de
aplicativos bancarios ou de vendas no varejo. Funcionérios, prestadores de servigo, profissionais liberais,
pequenas, médias e até grandes empresas terdo de entrar de vez no século 21, investindo em treinamento
para aprimorar as habilidades digitais da populagio?'

Uma pesquisa recente da OCDE mostrou que pelo menos um terco das pessoas que esta no mercado de
trabalho ou esta subutilizado ou é simplesmente incapaz de lidar com tarefas que dependam da tecnologia.
Sem um aperfeicoamento das habilidades digitais, esse descompasso pode se tornar duas vezes mais severo
na préxima década, resultando em perda de produtividade e aumento da desigualdade.

Nas economias desenvolvidas, as despesas publicas com investimento em capacitacdo de mao de obra
(tirar mercados de trabalho) como percentagem do PIB diminuiram nas Ultimas duas décadas — por 0,5
pontos nos Estados Unidos para mais de 3 pontos percentuais no Canadd, Alemanha e Escandinavia. Podem

ser necessarios impostos e outros incentivos para estimular o investimento de mais negécios na formacgéo
21 https://www.mckinsey.com/mgi/overview/in-the-news/connectivity-for-all
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de mao-de-obra, especialmente por empresas de pequeno e médio porte. No entanto, o imperativo ndo é
apenas gastar mais, mas focar em que tipo de habilidades séo necessarios no mercado de trabalho moderno.

Diante disso, a principal questao é: quais sdo as habilidades digitais que as pessoas precisam ter para
se adequar ao mercado de trabalho moderno, para conseguir fazer parte dele, se manter e também se
desenvolver nele?

Mesmo nos mais tradicionais mercados de trabalho, os profissionais precisam de aperfeicoamento
constante, sob risco de ficarem defasados. Num mundo digital, a evolugéo exigida vai além, trazendo

novos enfoques para areas tradicionais (tirar coisas antigas. Cursos de aperfeicoamento digital para o nivel
gerencial, por exemplo, se tornardo tao imprescindiveis quanto o novo conjunto de habilidades tecnoldgicas
necessarias para gerar mudancas bem-sucedidas na carreira, uma vez que as exigéncias do mercado daqui a
alguns anos ndo sao necessariamente as mesmas de hoje.

Essa questao diz respeito as pessoas, as empresas, talvez a ONGs e até ao governo. O governo da Alemanha,
por exemplo, estd oferecendo um programa permanente de aconselhamento profissional que miraem trés
objetivos?2:

(1) atenuar a escassez de trabalhadores qualificados
(2) conduzir as pessoas a um emprego com perspectivas alongo prazo para o futuro
(3) garantir o emprego existente, além de tomar medidas preventivas contra o desemprego.

A partir de agora, serdo vitais programas e iniciativas que requalifiguem a forca de trabalho com treinamento
voltado para as habilidades digitais mais procuradas no momento. Em vez de fazer um apanhado geral
datecnologia disponivel, os cursos on-line poderiam se concentrar em ensinar habilidades especificas
desejadas pelo mercado. A Udacity, uma instituicdo americana de ensino, fez uma parceria com gigantes da
tecnologia para oferecer “nanodegrees” (uma espécie de mini colagao de grau) em, por exemplo, anélise de
dados e inteligéncia artificial.

De maneira geral, a grande maioria dos trabalhadores precisa se dedicar a desenvolver suas habilidades

de criatividade, de gestao e de resolucao de problemas, além de suas “meta-habilidades”, como aprender
aaprender ou ser agil e flexivel. Para fortalecer o vinculo entre educacgéo e o mercado de trabalho, as
empresas precisam desempenhar um papel mais ativo, uma vez que estdo na linha de frente da automacgéo
em particular e da tecnologia em geral, além de saber exatamente quais sdo as habilidades que precisam em
sua operacao.

A colaboracdo entre empresas e instituicdes educacionais pode fornecer aos trabalhadores um caminho
mais seguro para adquirir ou aprimorar as qualidades necessérias ao mercado. O estilo alemao de
requalificacao profissional — que combina ensinamento em sala de aula com trabalho préatico, permitindo que
os participantes ganhem um salario enquanto aprendem — é um modelo simples que funciona até mesmo
para trabalhadores defasados de meia-idade.

Nos Estados Unidos, por sua vez, ja hd uma série de colaboragdes efetivas entre empresas e instituicdes

de ensino. Uma grande empresa de tecnologia, por exemplo, apoia a Sarah E. Goode STEM Academy,

uma escola que mistura ensino médio com faculdade. Ali, os alunos ganham experiéncia de trabalho e, ao
concluir o curso, ja saem da escola com uma oferta de emprego quase garantida. Outra grande empresa do
ramo de transportes, por sua vez, trabalha em parceria com faculdades dos estados de Washington e do
Missouri para especializar os alunos em trabalhos avancados de manufatura. J&d o programa de uma empresa
automobilistica permite que os alunos frequentem a faculdade enquanto também trabalham na montadora.

No México, uma empresa de bens de consumo administra uma academia de estudos que oferece aos
funcionérios 7.600 diferentes médulos de treinamento, quase todos on-line. Cerca de 95% dos funcionérios
de nivel gerencial chegaram a usar o sistema. Além disso, a indUstria automotiva mexicana e o Ministério

da Educacéo, em conjunto com a Camara de Comércio Alema, estao estabelecendo um centro de
especializagado dupla no estado de Puebla.

Num mundo ideal, seria excelente se institui¢des publicas e instituicdes de ensino andassem de maos dadas
paraincluir ou aprimorar a ciéncia basica, a tecnologia, a engenharia e a matematica (STEM) em todo o
sistema escolar, colocando énfase na criatividade, em sistemas de pensamento e em uma mentalidade que
incentive a aprendizagem e a capacidade de adaptagéo ao longo da vida.

22 McKinsey Global Institute, Preparing Brazil for the Future of work: jobs, technology, and skills — Margo 2018
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Como sistema educacional global ainda esta longe do ideal, resta mirar nos atuais exemplos bem-sucedidos
de experiéncias de ensino, cada vez mais influenciados pela aprendizagem online que, misturando orientagéo
tradicional com autodidatismo, se torna uma iniciativa flexivel de custo relativamente baixo. Na China, um

pais com nimeros superlativos, ja sdo 170 milhdes de criangas recorrendo a plataformas de educacéo
on-line, 95 milhdes para a aprendizagem de linguas estrangeiras e 45 milhdes dirigidas para formacéo
profissional. 2Para que isso seja possivel no resto do mundo, um dos grandes desafios é criar programas de
desenvolvimento de habilidades que sejam atraentes, curtos, de facil entendimento e eficazes. Além disso, os
empregadores precisam passar a reconhecer qualificagdes on-line (muitos ainda ndo o fazem).

Outro tépico importante de atencao é o apoio aos trabalhadores através de suas transigoes, bem como
aampliacdo do treinamento e retreinamento. Para isso, instituicées publicas e privadas precisam avaliar
o apoio de renda e transicao oferecidos aos trabalhadores, tanto os deslocados como os que lutam para
fazer a transicdo para um tipo diferente de trabalho. Uma série de politicas pode ajudar, incluindo o seguro
desemprego, a assisténcia publica na busca de trabalho, e os beneficios portateis que acompanham os
trabalhadores entre os empregos.

No&s sabemos da histdria que os salarios para muitas ocupacdes podem ser deprimidos durante transicdes

da forga de trabalho. Politicas mais permanentes para complementar os rendimentos do trabalho podem

ser necessarias para apoiar ademanda agregada e garantir a equidade social. Se a automacéao (total ou
parcial) resultar numa reducao significativa do emprego e/ou de uma maior pressao sobre os salarios,
algumas ideias tais como subsidios salariais (“créditos de imposto de renda ganhos” nos EUA sédo uma forma),
politicas salariais minimas mais abrangentes, aumentos salariais vinculados a produtividade, transferéncias
condicionais, rendimento basico universal e redes de seguranca social adaptadas podem ser consideradas
e testadas.?*

Os governos também precisardo oferecer beneficios sociais universais e portateis como cuidados de salde,
cuidados com a crianga e seguranca de aposentadoria, bem como apoio de transigao, aos trabalhadores que
sao forcados a mudar de emprego, ocupacdes e empregadores com frequéncia. Os conselhos de seguranca
de emprego da Suécia, gerido pelo setor privado e financiados por um imposto sobre a folha de pagamento
sobre as empresas, proporcionam aos trabalhadores deslocados um conjunto abrangente de apoio ao
rendimento, formacao, Coaching e avaliacdo com os trabalhadores.

Se pessoas e empresas estao realmente interessadas em lidar com as desafiadoras mudancas que nos
esperam, cada uma delas precisa fazer a sua parte. O mercado de trabalho precisa ser mais flexivel. As
pessoas precisam se engajar nas possibilidades do mundo digital. As plataformas de talentos on-line podem
ajudar mais nesse processo, combinando candidatos com vagas de empregos e oferecendo oportunidades
novas e flexiveis. Na China, as mulheres empreendedoras estdo muito mais bem representadas em setores
de tecnologia e e-commerce do que em setores tradicionais, ja que oferecem mais flexibilidade e autonomia.

O Brasil tem um nimero enorme de desempregados. Pode parecer precipitado falar em qualificagéo e
requalificagao tecnolégica enquanto milhdes de pessoas procuram emprego, qualquer emprego, sendo que
muitos deles ndo exigem nem habilidades digitais basicas, quanto mais as habilidades mais avangadas de
cultura ou criagdo. Mas se o pais ndo comecar a se preocupar com isso agora, a defasagem, a desigualdade,
as lacunas tecnoldgicas s6 vao aumentar, abrindo um abismo ainda maior entre qualificagdes disponiveis

e necessidades do mercado, entre limitacdes pessoais e oportunidades que jamais serdo alcangadas ou
sequer percebidas.

E essencial, portanto, comecar a tentar mudar esse cenério o quanto antes. A evolucao digital dos brasileiros
pode seguir por muitos caminhos. Pode ser impulsionada pelas empresas, por ONGs, pelas escolas,

por faculdades, parcerias, por instituicdes publicas. O fato é que, quanto mais a economia crescer, mais
rapidamente aroda do desenvolvimento tecnolégico tende a girar, acelerando a criacdo de empregos e
também os investimentos de empresas em treinamento qualificado, de instituicbes de ensino em cursos de
habilitagéo digital (online ou n&o) e das préprias pessoas nelas mesmas caso percebam que podem perder

o trem da histéria se ndo se capacitarem.

2 McKinsey Global Institute, Preparing Brazil for the Future of work: jobs, technology, and skills — Marco 2018
2 McKinsey Global Institute: Jobs lost, jobs gained: workforce transitions on the time of automation — Dezembro, 2017
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Appendix

Um estudo mais aprofundado de cada capacidade

Aumentando o poder de analise em nosso estudo, fizemos um estudo de competéncias em relagéo a sua
respectiva habilidade.

Habilidades de acesso

Comecando com a habilidade mais basica, as competéncias relacionadas ao acesso medem a capacidade de
um individuo em relagao a hardware, software e navegacao na Internet (Quadro 21)

As trés principais habilidades a serem aprimoradas sao a configuracao de programas de
computador e aplicativos méveis, a conectividade de diferentes aparelhos e a realizacao
de tarefas por comando de voz em qualquer dispositivo.

Quadro 21

@

Navegacao na internet

> [l >

ojojo

Hardware Software

Lidar com equipamentos
eletronicos

Conectar diferentes dispositivos
aredes

Configurar novos dispositivos

Solucionar problemas
inesperados de equipamentos
eletrbnicos

Fonte: andlise McKinsey

Usar as principais fun¢des dos
principais programas de
computador e aplicativos
moveis

Executar tarefas através

do comando de voz em
qualquer dispositivo

Configurar programas de
computador e aplicativos
moveis

Conectar-se a internet
e usar as principais fungdes de
navegacao

Baixar e carregar arquivos

Numa andlise demogréfica, nota-se que ha pouca diferenca nessa dimenséo, seja em relagdo a género ou
ageografia. No caso, as lacunas mais significativas estdo em faixas etarias e classes sociais. Enquanto a
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classe A atinge 4,0 pontos na pontuacéo, a classe D néo passa de 2,9 pontos de pontuacéo (uma defasagem
de 38% entre uma classe e outra). O mesmo ocorre quando se olha para a faixa etaria. Existe uma lacuna de
36% entre o grupo com idade entre 25 e 34 anos e as pessoas que estao entre 0s 56 e os 60 anos. (QUADRO
29). Alguns exemplos de habilidades menos desenvolvidas na populagdo que ainda batalha na fase do acesso
sd0 a capacidade de lidar com comandos de voz, conectividade de equipamentos e configuragao de software

ou hardware.
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Quadro 22

Tamanho da lacuna entre grupos >>> Lacunas de acesso mais significativas
Diferenga na pontuacéo de acesso Pontuacéo de acesso

Series 4.0 +38%

_ 29 1
Classe social 1.1
Idade 1.0

Classe A Classe D
Regido 0.3 38 +36%
2.8
Etnia 0.3 1
Género 0.2
25-34 anos 56-60 anos

Fonte: andlise McKinsey

Uma andlise das trés dimensdes do acesso dos brasileiros a tecnologia revela um valor importante que pode
ser aprimorado. Como um dos paises que mais passa tempo na Internet, ndo é surpresa que o Brasil tenha
uma pontuagéo maior nessa dimensdo em comparagao ao manejo de hardware e software (QUADRO 23). A
dimenséo de software, por sua vez, tém a menor pontuacéo dentre as avaliadas, segundo a pesquisa. Alguns
exemplos de habilidades em que os brasileiros podem e devem aprimorar em relagéo a softwares: aprender a
configurar programas e aplicativos e também a usar comandos de voz.

Quadro 23

Pontuagdo média nas subdimensodes de acesso (escala 0-5)

3.7
- 3.5

Navegacéo na internet Hardware Software

Fonte: anélise McKinsey

Diante dos resultados da andlise das lacunas encontradas em nossa pesquisa, as iniciativas de requalificagéo
das habilidades de acesso devem atingir trés grupos principais (Quadro 24).
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No primeiro grupo, representado por homens entre 18 e 24 anos, principalmente do Sul do Brasil, ha
um potencial de desenvolvimento de 11%, com foco na configuracao de programas de computador e de
aplicativos para celulares, solucao de problemas inesperados de equipamentos eletronicos e realizagéo
de tarefas por intermédio de comando de voz em qualquer dispositivo.

O segundo grupo, representado por mulheres entre 25 e 34 anos, mostra um potencial de desenvolvi-
mento de 9%, com foco na configuracdo de programas de computador e aplicativos méveis, na conec-
tividade de diferentes dispositivos a redes e a realizagédo de tarefas por comando de voz em qualquer
dispositivo.

O terceiro grupo, representado por mulheres entre 56 a 60, principalmente do Sudeste, apresenta maior
potencial de desenvolvimento (12%) e pode se concentrar nas mesmas habilidades do grupo 2.

Quadro 24
Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3
Demograﬁa Género: masculino Género: feminino Género: feminino
Idade: 18’ a 24 Idade: 25 a 34 Idade: 56 a 60
Regido: Sul Regido: Norte Regido: Sudeste
Desenvolvimento +11% +9% +12%
et IEE'IEEE EEEE EEEE
Pont. atual Pont. potencial Pont. atual Pont. potencial Pont. atual Pont. potencial
Habilidades para Configurar programas de computador e Configurar programas de computador e Configurar programas de computador e
focar aplicativos moveis aplicativos moveis aplicativos moveis
Solucionar problemas inesperados de Conectar diferentes dispositivos a redes Conectar diferentes dispositivos a redes
equipamentos elstronicos Executar tarefas através do comando de Executar tarefas através do comando de
Executar tarefas através do comando de voz em qualquer dispositivo voz em qualquer dispositivo
voz em qualquer dispositivo
Percentailgem da 1’2% 1’2% 1’7%
populagéo

1com base no prémio médio que alguém recebe em cada um de sua pontuagdo de dimenséo de acordo com sua pontuagao global. Por exemplo,
em média o escore do Access é 15% maior do que o escore geral, assim assumimos que todos tém o potencial de ter uma pontuagao de acesso
pelo menos igual a115% de sua pontuacédo média

Fonte: andlise McKinsey
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Habilidades de uso

As habilidades de uso medem as habilidades de um individuo em relacéo a pesquisa de informacdes,
presenga online, transagdes digitais e consumo de conteddo. (Quadro 25)

As trés principais habilidades a serem aprimoradas sdo o uso de métodos de pagamento
digital, de plataformas de contetido sob demanda e de transacodes financeiras online.

Quadro 25

»

Presenca
online

Usar aplicativos de
mensagens

Criar e gere’nciar
perfis em websites e
redes sociais

Fazer e compartilhar
postagens em

qualquer formato em
qualquer midia social

Armazenar arquivos e
usar software remoto
na nuvem

Fonte: andlise McKinsey

»

Pesquisa de
informagoes

Usar uma ou mais
ferramentas de
pesquisa

Usar servigos de
mapas/GPS para
encontrar rotas

Navegar em qualquer
site

»

Consumo de
contetdo

Use plataformas que
oferecam midia
demanda

Use varias
plataformas para jogar
jogos

Reconheca quando a
publicidade esta
relacionada a habitos
online

Transagoes
online

Fazer pagamentos em
lojas usando cartdes
virtuais ou aplicativos
de carteira digital

Comprar e vender
artigos na internet

Realizar transagdes
financeiras online

Entre essas quatro dimensdes, as transacdes digitais e o consumo de conteldo sdo mais desafiadores para
apopulacéo do que a pesquisa de informacéo e a presenca online, com uma lacuna de 15% (Quadro 26).
Consumir contetdo e fazer transacdes on-line sdo habilidades que sé recentemente, com o surgimento de
novas tecnologias, estdo se tornando mais presentes no dia-a-dia da populagéo.

O consumo de contelddo também inclui plataformas de consumo de contetdido sob demanda que ainda
estéo restritas a populagao da classe média para cima. Da mesma forma, as transagées online incorporam
competéncias relacionadas a operagdes financeiras.

Quadro 26
Pontuag¢des médias do DSI por subdimensodes
Escala de 0-5

3.6 36

+15%

Busca de
informacdes

Fonte: andlise McKinsey

Presenca online

Transagbes

Consumo
de contetdo
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No que se refere as habilidades de uso, a capacidade de fazer transagbes on-line é o maior diferencial entre
individuos altamente qualificados e os de baixa qualificagdo. Embora os videogames tenham uma pontuacéo
alta, trata-se de uma habilidade de nicho, que ndo é pré-requisito para o desenvolvimento tecnolégico da
populacdo. Desconsiderando o videogame, as habilidades relacionadas a realizacdo de transacdes on-line
sao grandes diferenciadores, criando oportunidades em termos de uso da tecnologia (Quadro 27).

A habilidade de fazer pagamentos no mundo virtual produz a segunda maior diferenca entre o quartil superior
e o inferior no que se refere as habilidades de uso (3,7 vezes mais). Comprar e vender online, além de acessar
o banco por site ou aplicativo, também sdo praticas que apresentam grandes diferencas entre o quartil
superior e o inferior (2,8 vezes mais e 3 vezes mais, respectivamente).

Quadro 27
Maiores diferenciadores em uso Subdimenséo da transagao
Diferengas entre o quartil superior e inferior entre M Quartil superior

habilidades abaixo da média em termos de uso B Quartil inferior

4.4 4.6 4.6 4.6 4.6

Videogames Carteira Armaz. Plataformas  Online banking/ Compra/
virtual nuvem on demand pagamentos Venda online

Fonte: andlise McKinsey

Os grupos populacionais com menor habilidade de uso tém dificuldades em algumas das capacidades,
enquanto os grupos com mais habilidades pontuam bem em todas as faixas. Um exemplo expressivo disso
esté nadiferenca entre mulheres negras das classes C e D com idade superior a45 anos e homens brancos
das classes A e B abaixo dos 45 anos de idade (Quadro 28).

Nesse exemplo, considerando as habilidades que apresentam as maiores e menores lacunas, encontramos
uma defasagem significativa entre o uso da tecnologia nas atividades cotidianas e o uso que permitiria
trabalhar e viver de maneira melhor e mais produtiva. E evidente que ha um valor substancial a ser
desbloqueado ao se capacitar mulheres negras de baixa renda com idade superior a 45 anos.

Quadro 28
Mulheres negras das classes Homens brancos das classes
C e D, 45+ anos A e B, abaixo de 45 anos
Pontuagédo em Habilidades de uso Pontuagédo em Habilidades de uso
Habilidades )
Consumo de video game
de uso com

maior lacuna
Uso de armazenagem na nuvem

Compra/venda online

Transagoes financeiras online

Habilidades Uso de aplicativos de

de uso com mensagens

menor lacuna = )
Navegagéo na internet

Identificagdo de anuncios
personalizados

Fonte: andlise McKinsey
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Diante dos resultados da anélise das lacunas encontradas nesse levantamento, as iniciativas de
requalificagdo das habilidades de uso devem se voltar para 3 grupos principais (Quadro 29).

O primeiro grupo, representado por homens com idade entre 16 e 17 anos, principalmente do Norte do Brasil,
tem um substancial potencial de desenvolvimento de 81%. Os principais aprendizados se referem ao uso de
métodos de pagamento digital, de plataformas de contelido sob demanda e de transacdes financeiras online.

O segundo grupo, representado por mulheres, também com idade entre 16 e 17 anos, mas do Centro-oeste,
mostra um potencial de desenvolvimento de 50%, com foco no aprendizado de transagdes financeiras
on-line e no uso de plataformas de contelido sob demanda.

O terceiro grupo, representado por mulheres com idade de 56 a 60 anos, principalmente do Norte,
mostra um potencial de 36% de desenvolvimento. O foco aqui estd, por exemplo, em aprender

afazer pagamentos digitais.

Quadro 29

Demografia

Desenvolvimento
potencial

Habilidades para
focar

Percentagem da
populagéo

Grupo 1
Género: masculino
Idade: 16 a 17
Regido: Norte

+81%
Pont. atual  Pont. potencial
Usar métodos de pagamento digital,
como carteiras virtuais

Usar plataformas on demand

Fazer transagées financeiras online

0,1%

Grupo 2

Género: feminino
Idade: 16 a 17
Regido: Centro-oeste

+50%
N o M B
Pont. atual Pont. potencial

Jogar jogos virtuais
Realizar transagdes financeiras
Usar plataformas demanda

0,1%

Grupo 3
Género: feminino
Idade: 56 a 60
Regido: Norte

+36%
oz IEEE
Pont. atual Pont. potencial
Usar métodos de pagamento digital,
como carteiras virtuais

Jogar jogos virtuais

Entender a estrutura do site

0,2%

1 com base no prémio médio que alguém recebe em cada um de sua pontuagao de dimensao de acordo com sua pontuacgao global. Por exemplo,
em média o escore de acesso é 15% maior do que o escore geral, assim, nés econémica assumida que todo mundo tem o potencial de ter uma
pontuacdo de acesso pelo menos igual a 115% de sua pontuagdo média

Fonte: andlise McKinsey
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Habilidades de seguranca

As habilidades de seguranca medem a competéncia de um individuo em relacéao a protecéo de dados, a
consciéncia das implicagdes legais a que estdo sujeitos os usudrios de tecnologia e a capacidade de avaliar a
confiabilidade de sites, aplicativos e lojas e bancos eletrénicos. (Quadro 30)

Trés exemplos de habilidades a serem aprimoradas sao a capacidade de como reconhecer
se uma pagina é confiavel ou nao, como evitar ataques contra dados pessoais e como
denunciar contetdo ilegal.

Quadro 30

»

Consciéncia
legal

Identificar comportamentos
ilegais

Denunciar material
impréprio ou ilegal
publicado na internet

Identificar as leis que se
aplicam as atividades
praticadas na internet

Entender que os termos e
condigbes de software e
sites se aplicam a todas as
atividades realizadas com e
dentro deles

Fonte: andlise McKinsey

»

Avaliagao da
confiabilidade

Diferenciar informagdes
pessoais daquelas
compartilhaveis

Identificar o nivel de
segurancga de diferentes
websites, aplicagbes e
software

Verificar a credibilidade das
informacoes

Identificar phishing

Protegao de
Dados

Definir configuragdes de
segurancga e privacidade

Entender que os dados
armazenados estao
sujeitos a ataques externos

Identificar virus e malware
digitais

Fazer e manter backups
dos dados armazenados

A andlise demogréfica das habilidades de seguranca mostrou que a seguranca € a Unica capacidade em que
a faixa etéria dos idosos tem a maior pontuagéo em todas as dimensdes, inclusive acima da média global (de
2,4 pontos). A alta pontuagéo indica que a seguranca é de extrema importancia para eles, provavelmente uma
decorréncia da preocupacao e da precaugao naturais da idade e da falta de confianga no ambiente virtual. Ao
se analisar o género nessa faixa etaria mais adiantada, vé-se que as mulheres sdo menos habilidosas do que
os homens, embora ambos os grupos tenham a seguranca como sua habilidade mais elevada (Quadro 31).

Quadro 31

Pontuagdes Habilidades Digitais

do grupo etério 56+ por género

As mulheres mais velhas sdo menos qualificadas
do que os homens mais velhos, no entanto,
ambos os grupos tém seguranga como suas mais

altas habilidades

31
3.0 28 27

Uso

Acesso

Fonte: andlise McKinsey

B Mulheres

Seguranga Cultura

B Homens

Criagao

Pontuacdo Habilidades Digitais de seguranca
do grupo etéario 56+

3.0
25 2.7
Consciéncia Protecéo de dados Avaliacdo da
legal confiabilidade

As pontuacado da geragéo mais velha esta acima
de sua prépria média Habilidades Digitais (2,4
em geral) em todas as subdimensdes de
seguranca, indicando que esta dimensao é mais
importante para eles do que para o restante da
populacao

Habilidades Digitais no Brasil | Parte1
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Nao sdo apenas os mais idosos. A populacgao brasileira em geral esté ciente de que seus dados pessoais
estdo emrisco nainternet, devem ser protegidos e jamais expostos sem critério. Apesar disso, a média dos
brasileiros ndo sabe tomar agdes concretas para fazer backup de dados, remover malwares e reduzir riscos
em geral, incluindo a identificacéo de sites ndo confiaveis (Quadro 32).

Quadro 32
Pontuagdes Habilidades Digitais Pontuacdes Habilidades Digitais
mais altas em seguranca mais baixas em seguranca

3.6 3.6 3.6

Avaliar risco de Saber que tipo de Identificar e evitar Identificar e Identificar se um Fazer backup de
ataques externos informacgéo pode phishing scams remover malware site/aplicativo & dados importantes
ser publicada confiavel

Fonte: andlise McKinsey

A mesma analise demografica mostrou que os niveis de seguranca variam demais na populacao brasileira.

O profissional digital (0 segmento de maior pontuacao tecnolégica), por exemplo, faz escolhas seguras na
Internet, aproveitando a sua capacidade de identificar fontes confidveis e agir quando detecta ameacas. Ja

o desconectado (grupo de menor pontuagéo) é completamente vulneravel, uma vez que nao sabem como
tomar medidas preventivas para protecao on-line e também por serem incapazes de distinguir mas intencdes
(Quadro 33).

Quadro33

O segmento com as maiores pontuagdes gy Enquanto o segmento com os mais baixos
de seguranca foi o Profissionais Digitais >< ' escores de seguranca foi o Adultos com
Limitac&o Digital
Pontuagéo em habilidades de seguranca
com maiores lacunas entre segmentos

Enquanto o segmento m Avaliar a confiabilidade ... 0 grupo de menor

de maior pontuagdo das pagina pontuacdo é

pode claramente fazer m Fazer backups completamente

escolhas seguras na \dentificar e remover vulneravel, uma vez que

internet, aproveitando a m malware eles sdo incapazes de

sua capacidade de Definir configuragdes de distinguir méas intengoes

identificar fontes - privacidade apropriadas e ndo sabem como

confiaveis e agir quando m Avaliar a credibilidade da tomar medidas

percebem ameagas... informagao preventivas para se
- Relatar contetdo ilegal protegerem online

Fonte: andlise McKinsey

Diante dos resultados da anélise das lacunas encontradas nesse levantamento, as iniciativas de
requalificagédo das habilidades de seguranga devem se voltar para 3 grupos principais (Quadro 34).

Em um primeiro grupo, representado por mulheres com idade entre 16 e 17 anos, sobretudo do Centro-oeste,
h& um potencial de desenvolvimento de 32 %, com foco na diferenciagéo entre comportamentoilegal e
inadequado e no aprendizado de quais informacdes pessoais podem ou nao ser compartilhadas.

O segundo grupo, representado por homens com idade entre 16 e 17 anos do Nordeste, mostra um potencial
de desenvolvimento de 14 %, com foco no aprendizado de como reconhecer se uma pagina é confiavel ou
n&o, como evitar ataques contra dados pessoais e como denunciar conteldo ilegal.
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O terceiro grupo, representado também por mulheres entre 16 e 17 anos, mas dessa vez do Sudeste, mostra
um potencial de desenvolvimento de 13% . O foco aqui é entender os termos e condi¢cdes dos websites e
também se concentrar em saber quais leis se aplicam ao mundo virtual.

Ouadro 34

Demografia

Desenvolvimento
potencial’

Habilidades
para focar

Percentagem da
populacao

Grupo 1

Género: feminino
Idade: 16 a 17
Regido: Centro-oeste

+32%

- W B
Pont. atual Pont. potencial

Diferenciar o comportamento inadequado
de ilegal

Saber quais informagdes pessoais
compartilhar

0,1%

Grupo 2
Género: masculino
Idade: 16 2 17
Regido: Nordeste

+14%
R El
Pont. atual Pont. potencial
Saber como denunciar contetido ilegal

Identificar a confiabilidade das paginas

Saber como evitar ataques em data
pessoal

0,3%

Grupo 3
Género: feminino
Idade: 16 2 17
Regido: Sudeste

+13%
BN El
Pont. atual Pont. potencial
Saber que as leis se aplicam online

Entender os termos e condigbes
dos websites

0,3%

1 com base no prémio médio que alguém recebe em cada um de sua pontuagao de dimensao de acordo com sua pontuacgao global. Por exemplo,
em média o escore de acesso € 15% maior do que o escore geral, assim, nés assumimos que todo mundo tem o potencial de ter uma pontuacédo de

acesso pelo menosigual a 115% de sua pontuagdo média

Fonte: andlise McKinsey

Habilidades de cultura digital

A cultura digital mede a capacidade de resolucéo de problemas, a criatividade e a mentalidade exploratéria

de um individuo (Quadro 35).

Nesse caso, as pessoas precisam se dedicar, principalmente, a produzir uma mudancade

mentalidade, cada vez mais orientada a dados.

Quadro 35

»

Criatividade

N&o se importa de assumir
riscos e escolher solu¢des
inovadoras

Esta sempre aberto para
aprender coisas novas e
questionar status quo

Busca solugdes criativas com
o uso de novas ferramentas,
incluindo novas tecnologias

Gosta de colocar em pratica
solugdes inovadoras, mesmo
que ainda nao estejam
totalmente desenvolvidas

Fonte: andlise McKinsey

»

Mentalidade
exploratodria

Procura aprender por
conta propria sobre as
novas tecnologias e suas
funcionalidades

Usa uma abordagem
de tentativa e erro para
aprender coisas novas

Mantém-se atualizado
sobre as novas tecnologias

Pesquisa e 1é comentarios
antes de comprar/usar
novas tecnologias

Resolucao
de problemas

Avalia diferentes solugdes
possiveis ao resolver
um problema

Define indicadores-chave
e usa-os para rastrear
resultados

Sente-se desafiado por
problemas complexos

Usa abordagens orientadas
por hipéteses para solucionar

problemas
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Educacao e classe social séo determinantes nas habilidades de cultura digital. Nossa pesquisa revelou que

aeducagéo desempenha um papel mais importante no desenvolvimento da cultura digital do que em outras
habilidades. As pessoas com ensino superior, por exemplo, tiveram uma pontuacao de 3,3 nessa categoria,

contra os 2,6 de quem estéa no ensino fundamental. A diferenca de pontuagéo entre as classes A e D atinge

1,0 ponto. (Quadro 36).

As habilidades culturais com pontuagéo mais altas em todos os grupos populacionais estao ligadas a um
certo tipo de mentalidade, mais inquisidora e analitica, com questionamentos, formulacéo de hipéteses e
planejamento e pesquisa antes da acado. Ja as habilidades culturais de menor pontuacao séo essenciais
para aimplementacgao de ideias, como teste e aprendizado, para assumir riscos e para acompanhamento de
indicadores de performance (KPlIs).

Quadro 36

Pontuacgéao da cultura digital por
nivel educacional e classe social

3.3
3.0 3.5 33 30

Superior Médio Basico Classe A Classe B Classe C Classe D

Fonte: anédlise McKinsey

A andlise demogréafica mostrou que, no que se refere a habilidades de cultura digital, também ha uma grande
defasagem no meio profissional (Quadro 37). A pesquisa indicou que os profissionais que tém de tomar
decisdes e desenvolver solugdes possuem uma cultura digital mais aprimorada. A pontuacao de diretores

e gerentes estd acima da média geral (3,7 pontos versus 3,3), enquanto os profissionais de servigos, como
vendedores, pontuam abaixo da média (2,9).

Quadro 37

Pontuagé@o média na dimenséao da cultura digital por ocupagéo
indice de 0-5

Diretores e Gerentes
Profissionais intelectuais

Militares

Trabalhadores com
nivel técnico e Ensino médio

Suporte administrativo

Operarios e trabalhadores

de produgéo (incl. construgéo)
Profissionais de servigos

(incl. vendedores)

Média geral 3,3

Nota: com base nos resultados de novembro 2018 1to de uma amostra de 2.477 individuos de 15 a 60 anos de idade e das
classes A a D. Cada habilidade foi medida em uma escala de 0-5

Fonte: andlise McKinsey
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Diante dos resultados da anélise das lacunas encontradas nesse levantamento, as iniciativas de
requalificagdo das habilidades de cultura digital devem se voltar para 3 grupos principais (Quadro 38).

Em um primeiro grupo, representado por homens com idade entre 56 e 60 anos, principalmente do Norte, ha
um potencial significativo de desenvolvimento de 29%, com foco em testes e aprendizado, acompanhamento
de indicadores de performance e disponibilidade para assumir riscos.

O segundo grupo, representado por mulheres com idade entre 16 e 17 anos do Sudeste, mostra um potencial
de aprimoramento de 9%, com foco em testes e aprendizado, para acompanhamento de indicadores de
performance e desenvolvimento de uma mentalidade orientada a dados.

O terceiro grupo, representado por homens entre 16 e 17 anos, principalmente do Nordeste, mostra um
potencial de aprimoramento de 7%. O foco aqui esta no desenvolvimento de uma mentalidade orientada a
dados e no acompanhamento de indicadores de performance.

Quadro 38

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3
Demografia Género: masculino Género: feminino Género: masculino

Idade: 56 a 60 Idade: 16 a 17 Idade: 16 a 17

Regido: Norte Regido: Sudeste Regido: Nordeste
Desenvolvimento +29% +9% +7%

Pont. atual  Pont. potencial Pont, atual  Pont. potencial Pont. atual Pont. potencial

Habilidades para Teste e aprendizado Teste e aprendizado Acompanhamento de KPlIs
focar Acompanhamento de KPIs Mentalidade orientada a dados Mentalidade orientada a dados

Disposi¢édo para assumir riscos Acompanhamento de KPIs
F’ercentggem da 0’2% 0,3% 0’3%
populagao

1com base no prémio médio que alguém recebe em cada um de sua pontuagdo de dimensao de acordo com sua pontuagao global. Por exemplo,
em média o escore do Access € 15% maior do que o escore geral, assim assumimos que todos tém o potencial de ter uma pontuagéo de acesso
pelo menos igual a 115% de sua pontuacédo média

Fonte: andlise McKinsey
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Habilidades de criacao

As habilidades de criacao medem a aptidao de um individuo em relacéo a criacao e promocao de conteudo,

além da capacidade de anélise avancada e de programacé&o. (Quadro 39)

Trés exemplos de habilidades a serem aprimoradas séo a criagao de algoritmos,

a producao de ambientes de hospedagem e a exploracao de possibilidades referentes

ainteligéncia artificial.

Quadro 39

=

Criagao de
contetido

Usar ferramentas para
edigao e criagao de
midia em qualquer
formato

Projetar interfaces de
usuario para sites e
aplicativos

Usar programas e
aplicativos para projetar
novos produtos

Fazer apresentagbes
usando programas de
computador

Fonte: andlise McKinsey

»

-

Promocgao de
conteudo

Aplicar técnicas de
otimizagao de
mecanismos de
pesquisa (SEO)

Usar ferramentas de
promogéao de conteudo

Usar ferramentas para
gerenciamento de
publicidade online

</> »
Programacao

Usar codigos em
diferentes linguagens

Identificar e remover
erros de cédigo
eficientemente

Trabalhar com sistemas
de versionamento de
software

Reconhecer e
desenvolver algoritmos

Criar e gerenciar um
ambiente de
hospedagem

o

QO

Advanced
Analytics

Organizar, limpar e
manipular bancos de
dados complexos

Projetar consultas de
dados estruturados

Entender conceitos
fundamentais de
aprendizado de
maquina

Exibir dados numéricos
de forma visual e
intuitiva

Na mais complexa das cinco habilidades digitais, a populagéo foi dividida em trés categorias: avancada,
média e bésica. A pesquisa mostrou que apenas 11% da populacdo podem ser considerados avancados em
todas as habilidades de criagao. Dentre esses 11%, destacam-se homens brancos (5%) e brasileiros das
classes altas em geral (25%) (Quadro 40).

Quadro 40

% da populagdo com diferentes niveis' em habilidades de criagdo

Avangado Pontos percentuais sobre a média do grupo na populacédo
da pesquisa
P.p.
P 25
Médio 47
Basico a nulo 5

Classe A

Homens brancos

1Considerando todos os avangados marcando entre 8 e 10, médio 4 a 7 e nenhum para bésico abaixo de 3 em habilidades de
criacdo em umaescalade1a10

Fonte: anélise McKinsey
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E importante observar que as habilidades néo sio necessariamente desenvolvidas em conjunto,
dependendo do talento e da competéncia de cada individuo. Uma pessoa, por exemplo, pode estar em um
estagio avangado na programagéo, mas ainda ser basico na promogéo de conteldo. A pesquisa revelou que
acriacdo de conteldo é a atividade predominante entre a populagéo com habilidades avangadas, enquanto a
programacao tem a menor participagdo nesse grupo.

Ao se analisar qual dimensao seria mais Util e mais conectada as outras habilidades, percebe-se que
67% da populacao que é avancada na programacédo também sao avancados nas outras dimensoes. Se
considerarmos a faixa da criacdo de conteldo, na qual se encontra a maior parcela da populagdo com
habilidades avancadas, apenas 45% s&o avangados nas quatro dimensdes (Quadro 41).

Quadro 41
% da populagado com habilidades avangadas em pelo Segmentagado de pessoas com nivel avangado em mais
menos uma das habilidades de criagdo de uma habilidade de criagao

 Avangado em 1 habilidade de criagao

Cria(,:éo de contetdo 17 | Avancgado em 2 ou 3 habilidades de criagdo
| | Avangado em todas as habilidades de criagao

4 3
Promogéo de conteudo 13 25 31
31 e
30
Advanced Analytics 13
59 62
Programacao 12
Criagao de Promocéao Advanced Programacao
contetido de contetido Analytics

Nota: com base nos resultados de novembro 2018 levantamento de uma amostra estratificada de 2.477
individuns de 15 a A0 anos de idade @ das classes A a D Cada hahilidade foi madida em uma ascala de 0-5

Fonte: andlise McKinsey

Aprofundando a pesquisa, nota-se que as pessoas com dominio de programagao avangada e habilidades
analiticas estdo concentradas nos grupos das classes mais altas, na qual a boa educagéo e o poder aquisitivo
se destacam. Além disso, esses individuos sdo mais jovens (entre 18 e 34 anos de idade), geralmente homens
com boa formagéo escolar, e estdo mais concentrados no Nordeste e no Sul (QUADRO 42). H4, entretanto,
uma quantidade consideravel de pessoas que dominam a habilidades de programacéo e de analise avancada
que ainda esta estudando, o que explica seu baixo nivel de renda, com o grau de escolaridade concentrado
no ensino médio.

Quadro 42

Perfil demografico de pessoas com habilidades

~ Geral M Programadores AA
avangadas de programagao’ e AA u 9 u

Classe social 60 Género
51 51 52 49 50 48 51 50
29 34 37
4 7 8 77 5
Classe A Classe B Classe C Classe D Feminino Masculino
Idade Etnia 5 5
51 &
20 2736 37 24 14 35 35 36
18 17 24 24 20 | 7 13 14 13
332 8 45
16a17 18a24 25a34 35a44 45a55 56 a 60 Branco Pardo? Negro
Regido Nivel de escolaridage
47 4344 53 48 48 4 39 40
232525
121413 1111 9 778 1613 14
Sul Sudeste Centro- Nordeste Norte Basico Médio Superior
Oeste

1marcou pelo menos 3.889 de b no respectivo conjunto de habilidades
2 incluitodas as etnias ndo-brancas e ndo-pretas

Fonte: andlise McKinsey
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Em um primeiro grupo, representado por homens com idade entre 56 e 60 anos, principalmente do Norte, ha
um alto potencial de aprimoramento de 175%, com foco na criagéo de algoritmos, ambientes de hospedagem
e boas solucdes de visualizagéo de dados, assim como em criagéo e desenvolvimento de novos projetos e
produtos.

O segundo grupo, representado por mulheres, também com idade de 56 a 60 anos, mas do Norte, mostra
um potencial de aprimoramento substancial de 300%, com foco na criacdo de ambientes de hospedagem,
desenvolvimento de produtos e de novos algoritmos.

O terceiro grupo, representado por homens da mesma idade dos grupos anteriores, principalmente do Sul,
mostra um potencial de aprimoramento de 50%. O foco aqui deve se concentrar no desenvolvimento de
software de controle de versao, em otimizacéo de busca e em inteligéncia artificial (Quadro 43).

Quadro 43

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3
Demograﬁa Género: masculino Género: feminino Género: masculino

Idade: 56 a 60 Idade: 56 a 60 Idade: 56 a 60

Regido: Norte Regido: Norte Regido: Sul
Desenvolvimento +175% +300% +50%
prienee! [ 04| 1 “ -M m ' n

_mm(0.2
Pont. atual  Pont. potencial Pont. atual  Pont. potencial Pont. atual  Pont. potencial

Habilidades para Criar algoritmos Usar algoritmos de otimizagéo de Software de controle de versédo
focar Criar ambientes de hospedagem pesquisa Otimizagéo de pesquisa

Criar boas solugdes de visualizagao de Projetar novos produtos Machine learning

dados Criar ambientes de hospedagem
Percentagem da 0,2% 0,2% 0,6%
populagéo

Por exemplo, em média o escore do Access € 15% maior do que o escore geral, assim assumimos que todos tém o potencial
de ter uma pontuagéo de acesso pelo menos igual a 1156% de sua pontuacdo média

Fonte: anélise McKinsey
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