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Mejorando las habilidades para nuestro futuro digital
@

Vivimos inmersos en una revolucion digital. Nunca antes

habia tantas personas conectadas a Internet con dispo-

sitivos y servicios digitales en su trabajo y en su vida en

general. Esto se debe en parte al auge de la banda ancha

movil que garantiza a diario la participacion de mas per-

sonas de los paises en desarrollo en la economia digital.

En el Ultimo decenio, e incluso mas recientemente, hemos

sido testigos de la proliferacion de nuevas tecnologias,

tales como la inteligencia artificial, los macrodatos, la ca-

dena de bloques, la computacién en la nube, la Internet

de las Cosas, el aprendizaje de maquina, las aplicaciones

moviles, la nanotecnologia y la impresién 3D, que, entre

otras, cambiaran radicalmente nuestra vida cotidiana en

el proximo decenio, y alterardn sustancialmente nuestros

habitos de consumo, produccién y trabajo. Ademads, como ocurre con todas los cambios transforma-
cionales, nos brindan nuevas oportunidades —ademas de plantearnos importantes retos.

El reto se nos presenta con toda claridad. Ha aparecido una amplia disparidad de capacidades —en
un mundo en el que existen millones de puestos de trabajo para quienes poseen habilidades digi-
tales avanzadas- mientras que escasean las personas con la cualificacion adecuada para ocuparlos.
Los datos publicados por el Gobierno de China indican que hacen falta 7,5 millones de especialistas
en TIC, mientras que en Europa las estimaciones apuntan a un déficit de 500 000 profesionales para
cubrir las vacantes de las TIC en 2020.

La oportunidad que supone este reto es inmensa. Imaginemos un pais donde las habilidades digitales
basicas de todos los ciudadanos se valoren adecuadamente, se promuevan y se prioricen —integran-
dolas como una de las capacidades fundamentales de la nacion junto con la alfabetizacion tradicional
y los conocimientos de matemadticas. Imaginemos un pafs donde todos los sectores de la poblacion
tengan acceso a las noticias y la informacion, puedan comunicarse con su familia y amigos, utilizar
ordinariamente los servicios relacionados con la cibersalud, el cibergobierno, las finanzas digitales,
la agrotecnologia, el transporte inteligente — y puedan beneficiarse plenamente de la inmersién en
una sociedad del conocimiento pujante a nivel mundial. Imaginemos un pueblo que disponga de las
habilidades digitales necesarias para ser empleable, productivo, creativo y tener éxito — una sociedad
donde todos nuestros jovenes puedan desarrollar habilidades basicas para adquirir posteriormente
los niveles intermedio y avanzado de conocimientos técnicos digitales —y ser capaces de participar
en los sectores emergentes de la industria y poner en marcha sus propios negocios.

Pero écomo reducir la disparidad entre el reto y la oportunidad? Con este Conjunto de herramientas
de habilidades digitales, las instancias decisorias vy las influyentes podran desarrollar un plan estra-
tégico de reduccion de estas disparidades, puesto que contempla las muchas complejidades de la
concepcion y el fomento de las habilidades digitales a nivel de las politicas. Se muestra el lugar que
ocupan las habilidades digitales en el marco general de las competencias sociales peculiares del
siglo XXI. Se ofrecen directrices claras para la convergencia — y direccion — de las diferentes partes
interesadas y para el avance dentro de un marco perfectamente definido y focalizado. La cualidad
mas sobresaliente de este Conjunto de herramientas es su caracter fundamentalmente practico y
sencillo, y su fundamentacion en experiencias de todo el mundo. Ademas de ofrecer herramientas
que convierten la complejidad en tareas faciles de llevar a cabo, esta Caja de herramientas ofrece
numerosos ejemplos de proyectos y programas reales cuya ambicién es fuente de inspiracion y pro-
voca una profunda impresion. En Bangladesh, las mujeres de las zonas rurales estan aprendiendo a
desarrollar aplicaciones mdviles y disefio web y prestando servicios por cuenta propia tanto para su




pais como para el extranjero. Africa Code Week es una campafia de cinco afios de duracién en la que
participan un millon de jovenes y en cuyo marco se dota de recursos a 200 000 profesores de ciencias
para la ensefianza de las TIC—en 2016, participaron en esta campafia mas de 400 000 estudiantes de
30 paises, destacando la participacion de un 50% de nifias en los talleres de programacion. El Sindicato
de Agricultores de Vietnam (VNFU o Vietnam Farmer’s Union) esta formando a 30 000 agricultores para
que aprendan a utilizar Internet, a manejar herramientas elementales que aumenten la productividad
y aplicaciones moviles de interés para las actividades agricolas. Argentina estd formando a 100 000
programadores, 10 000 profesionalesy 1 000 emprendedores en el marco de un plan de cuatro afios
de duracién. Podrian citarse muchos mas ejemplos.

Este conjunto de herramientas se integra ademas en el apoyo de la UIT a Empleo Decente para los
Jovenes, iniciativa mundial encaminada a potenciar las medidas y la repercusién sobre el empleo juve-
nil en apoyo de la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible, emprendida en 2016 por la Organizacion
Internacional del Trabajo (OIT) con el respaldo de los jefes ejecutivos de las Naciones Unidas (ONU)
y que ha aunado los esfuerzos de mas de 20 entidades de la ONU y de una serie de asociados, entre
los que figuran gobiernos, interlocutores sociales, la juventud y la sociedad civil, el sector privado,
las instituciones regionales, los parlamentarios, las fundaciones, el sector académico y los medios de
comunicacion.

Empleo Decente para los Jévenes se centra actualmente en ocho temas prioritarios. Uno de ellos es
el de las habilidades digitales para los jovenes, que dirige la UIT. Como parte de este empefio, la UIT
ha suscrito una serie de compromisos con esta iniciativa mundial, en su plataforma de participacion
en linea, entre ellos el de dirigir junto con la OIT la Campafa de Habilidades Digitales para el Empleo
Decente de los Jovenes para incentivar el que las partes interesadas doten a los jévenes de habilida-
des digitales transmisibles que faciliten el acceso a un puesto de trabajo y fomenten la creacién de
oportunidades de empleo para la juventud en la economia digital.

El Conjunto de Herramientas Digitales complementa la contribucion de la UIT a Empleo Decentes
para los Jovenes como producto del conocimiento diferenciado que proporciona directrices nuevas
y actualizadas sobre la forma de conseguir dotar a los jovenes de habilidades digitales que faciliten
la incorporacién inmediata al trabajo, y de seguir desarrollandolas. También facilitara el disefio de
estrategias nacionales de desarrollo de habilidades digitales para la vida y el trabajo de todos los
ciudadanos en la pujante economia digital.

Tengo plena confianza en que los Miembros de la UIT, la comunidad del Empleo Decente para los
Jévenes y las instancias influyentes de cualquier lugar se inspiren en este conjunto de herramientas
— que nos facilitard el progreso hacia el cumplimiento del potencial y la promesa de nuestro futuro
digital.

Brahima Sanou
Director del Sector de Desarrollo de las Telecomunicaciones, UIT
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Introduccion

Introduccidn a este conjunto de herramientas

Este conjunto de herramientas proporciona a las partes interesadas directrices para el desarrollo de
una estrategia de habilidades digitales. Se dirige a las instancias decisorias, a los asociados del sector
privado, las organizaciones no gubernamentales y los sectores académicos. Su propdsito general es
facilitar el desarrollo de una estrategia de habilidades digitales de amplio alcance a nivel de pafs.
También puede uftilizarse esta guia para centrarse en determinadas prioridades que exigen un reno-
vado planteamiento.

éPor qué necesitan los paises una estrategia de habilidades digitales?

Las habilidades digitales fundamentan la practica totalidad de los aspectos del trabajo y la vida. Desde
la cumplimentacién de un formulario administrativo hasta la comunicaciéon en el entorno laboral, re-
sulta dificil encontrar un trabajo o tarea ordinaria que no exija un nivel elemental de funcionamiento
digital. Con las nuevas tecnologias que surgen a diario, necesitamos oportunidades de aprendizaje
permanente de nuevas capacidades para triunfar en esta era de continuas transformaciones digitales.

Las habilidades digitales son esenciales para acceder a una amplia gama de oportunidades en el si-
glo XXI. Los paises que implementan estrategias de habilidades digitales de amplio alcance consiguen
que sus habitantes tengan las habilidades necesarias para que puedan encontrar empleo con mayor
facilidad, resultar mas productivos y creativos, y tener éxito, garantizando al mismo tiempo su protec-
cion, seguridad y salud cuando se encuentran conectados. Las habilidades digitales deben ponerse
al dia periédicamente en respuesta a la introduccién de nuevas tecnologias y a su repercusion en la
economia digital y la sociedad digital.

La economia digital ha dado lugar a una gran escasez de personas que cuenten con las habilidades
digitales necesarias. Las investigaciones llevadas a cabo por la UIT ponen de manifiesto que en los
proximos afios habra decenas de millones de empleos para personas dotadas de habilidades digitales
avanzadas'. Por ejemplo, en Europa se estima que, a mas tardar en 2020, habra 500 000 vacantes
de empleo para profesionales de las TIC.? Cada regién debe afrontar retos similares. Ademas de las
disparidades existentes en cuanto a habilidades, los expertos prevén que los avances en campos tales
como la inteligencia artificial, la nanotecnologia, la impresidon 3D y otras tecnologias introduzcan una
nueva era que alterara radicalmente las pautas de consumo, produccién y empleo.®* Muchos paises
consideran que las habilidades digitales son uno de los pilares que sustentan la transformacién digital.

Cémo utilizar esta guia

Este conjunto de herramientas proporciona a los responsables de las politicas y otras partes interesa-
das informacion practica, ejemplos y guias paso a paso para facilitarles el desarrollo de la estrategia
nacional de habilidades digitales. También puede aplicarse al desarrollo de politicas y programas en
los que se contemplen prioridades especificas.

1 UIT y OIT, Digital Skills Thematic Priority of the Global Initiative on Decent Jobs for Youth, https://www
.decentjobsforyouth.org/wordpress/wp-content/uploads/2017/11/Thematic-Plan-1-Digital-Skills.pdf

2 https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/policies/digital-skills

3 http://www3.weforum.org/docs/WEF_Future_of Jobs.pdf
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Hay 12 capitulos:

. El Capitulo 1 contiene una lista de comprobacion para el desarrollo de un programa nacional
de formacion en habilidades digitales — que los capitulos subsiguientes enriqueceran
pormenorizadamente.

. El Capitulo 2 presenta las generalidades de las habilidades digitales.

. El Capitulo 3 presenta una diversidad de modelos de participacion de las partes interesadas que
pueden utilizarse para desarrollar la estrategia de las habilidades digitales, reconociéndose la
necesidad de las habilidades digitales en todos los sectores.

J El Capitulo 4 ofrece directrices para inventariar las politicas y programas existentes.

Los seis capitulos siguientes orientan al lector sobre estrategias especificamente disefiadas para
desarrollar habilidades digitales:

J El Capitulo 5 trata de las habilidades basicas e intermedias.

J El Capitulo 6 trata de las habilidades avanzadas.

. El Capitulo 7 trata de las estrategias para los grupos insuficientemente representados.
. El Capitulo 8 analiza las campafias como estrategia efectiva de sensibilizacién.

. El Capitulo 9 subraya las oportunidades de utilizar los recursos diddcticos existentes.

. El Capitulo 10 ofrece diversas alternativas para evaluar el progreso de los programas de
habilidades digitales.

J En el Capitulo 11 se muestran ejemplos de hojas de ruta de habilidades digitales.
J El Capitulo 12 trata de los desarrollos futuros y las tendencias emergentes.

Enlos capitulos 3 a 8, el lector puede encontrar las herramientas que los formuladores de las politicas
y las partes interesadas pueden utilizar para desarrollar ideas, especificamente para su pais o contexto.
Hay una version editable de estas herramientas en Word, adjunta a la version en PDF de este Conjunto
de Herramientas. Para abrir este fichero Word editable, sirvase clicar en el icono de adjunto con la
imagen de un clip que aparece en la barra de navegacion izquierda.

Los paises pueden utilizar este conjunto de herramientas en su totalidad y desarrollar una estrategia
de habilidades digitales de amplio alcance o bien centrarse en un campo especifico y desarrollar
politicas y programas que impulsen las habilidades digitales con este fin — por ejemplo, centrdndose
especificamente en los grupos insuficientemente representados.

Las herramientas de la presente guia se han creado para estimular los debates, sin pretender abarcar
todos los contextos posibles ni el itinerario para establecer la estrategia de habilidades digitales. En la
practica, la estrategia de habilidades digitales adoptara diversos formatos — deductiva, inductiva, con
canales de entrada multisectoriales, con canal de entrada Unica, etc. Se advierte pues al lector que
este conjunto de herramientas no se ha disefiado como hoja de ruta rigida e inflexible.

Otros recursos

Cada capitulo contiene ejemplos sacados de la vida real en los que se destacan los planteamientos
que los paises han adoptado con éxito, relacionados con la tematica del mismo. Se invita al lector a
explorar las diversas publicaciones de reciente aparicion y los recursos en linea donde se documentan
los planteamientos que han promovido con éxito el desarrollo de las habilidades digitales. Entre éstos
destacan los siguientes:

. Grupo de Trabajo sobre Educacion: Habilidades digitales para la vida y el trabajo, Comision de
la Banda Ancha para el Desarrollo Sostenible, UIT y UNESCO. Este informe proporciona una


http://broadbandcommission.org/Documents/publications/WG-Education-Report2017.pdf

completa imagen de las habilidades digitales, ofrece diversas recomendaciones sobre politicas
y presenta nueve estudios de casos practicos de varias paginas de longitud, que ilustran con
cierto detalle cdmo han implementado los paises sus estrategias de habilidades digitales.

Catalogo de iniciativas de la Coalicion por las capacidades y los empleos digitales. La Comisién
Europea ha recopilado un catadlogo de los mejores proyectos europeos de capacidades digitales
que puede consultarse por grupo objetivo y palabra clave, lo que lo convierte en un valioso
recurso para la busqueda de proyectos que satisfagan necesidades especificas.

El diario del UIT-D Noticias de integracion digital es un servicio que presta el Sector de Desarrollo
de las Telecomunicaciones de la UIT. Se publican periédicamente crénicas de actualidad con
interesantes ejemplos sobre una amplia gama de temas relativos a la inclusion digital.



https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/digital-skills-jobs-coalition-initiatives
http://digitalinclusionnewslog.itu.int/




Conjunto de herramientas para las habilidades digitales

Capitulo 1: Plataforma del formulador de politicas — el camino a seguir

En las siguientes paginas se presentan los elementos estratégicos que usted necesita en su calidad
de formulador de politicas — u otra parte interesada — para conseguir un desarrollo dindmico, a largo
plazo, de las habilidades digitales en su pais, a nivel nacional, regional o local. Con la aceleracion del
giro radical hacia una economia digital mundial, las habilidades digitales estan cobrando protagonismo
en todas las economias, tanto en las desarrolladas como en las que estan en desarrollo. Este conjunto
de herramientas digitales contiene muchos ejemplos de la vida real, esta repleto de consejos practicos
y ofrece una ayuda inestimable para aprovechar al maximo las ingentes oportunidades que ofrecen
las economias digitales y las sociedades digitales que definiran nuestro futuro.

Todos los elementos resefiados a continuacidn se explican pormenorizadamente y se ilustran en este
conjunto de herramientas de habilidades digitales. Sirvase utilizarlas en su totalidad, o seleccione las
que necesite, como estime adecuado al contexto de su pais.

Su hoja de ruta para el desarrollo acelerado de las habilidades digitales

1. Cree una coalicién, consejo o grupo especial de habilidades digitales:

a. Utilice la coalicién/consejo/grupo especial para conseguir la participacion de una diversidad
de partes interesadas que puedan contribuir a desarrollar y/o implementar la estrategia,
identificando en particular las necesidades y metas de habilidades digitales, actualmente y
en el futuro, a ser posible en todos los sectores.

b. Analice las fortalezas y debilidades de cada una de las partes interesadas para, a continuacion,
identificar la funcion que pueden desempefiar en la definicién e implementacién de la estrategia.

c. Establezca un acuerdo con el consejo/coalicidn/grupo de trabajo sobre gobernanza, método
de trabajo o estatutos.

2. Defina las principales categorias de habilidades digitales que se desarrollaran en el marco de
la estrategia, reconociendo que hay un abanico de habilidades digitales que van desde las de
nivel basico, pasando por las intermedias, hasta las avanzadas.

a. Alternativamente defina los dmbitos de competencia digital que la estrategia fomentara; o bien
b. Plantéese el definir la relacién entre las habilidades digitales y las habilidades del siglo XXI.

c. Paralaeducacion, considere laimparticion de fundamentos de las habilidades digitales mas
avanzadas tales como el pensamiento computacional.

3. Efectle un inventario de las politicas, planes y programas que impulsen el desarrollo de las
habilidades digitales y analice cémo utilizarlos en apoyo de las metas de la estrategia de
habilidades digitales.

4. ldentifique las tendencias actuales y futuras en relacion con las tendencias demograficas, los
cambios tecnoldgicos, las tendencias empresariales, el comercio, las politicas industriales y el
cambio a una economia mas ecoldgica, etc.

5. Identifique nuevas politicas y programas que sean necesarias y emprenda acciones en pro de
éstas utilizando las politicas existentes y suscitando el apoyo a las nuevas politicas.

6.  Elabore un proyecto de estrategia de desarrollo de habilidades digitales:
a. ldentifique las metas del desarrollo de habilidades digitales para:
e laenseflanza primaria;

¢ |a ensefianza secundaria;
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la ensefianza terciaria: para los estudiantes y expertos en desarrollo y disefio de
tecnologias digitales;

programas de formacién en habilidades digitales relacionadas con el trabajo para
jévenes que hayan abandonado los estudios, entre ellos los que trabajen por cuenta
propia y los trabajadores a tiempo parcial;

programas de formacién en habilidades digitales relacionadas con el trabajo para los
adultos que necesiten reciclarse;

programas de formacién en habilidades para la vida en la economia digital dirigidos a
todos los ciudadanos;
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Estrategia de Desarrollo de Habilidades Digitales Parte 1: Primeros pasos

Fuente: UIT
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Estrategia de Desarrollo de Habilidades Digitales Parte 2: Implementacién

Fuente: UIT

e programas de formacion para la vida y el trabajo dirigidos a las poblaciones
insuficientemente representadas;

e desarrolle o planifique una estrategia de habilidades empresariales digitales.

b. Establezca una referencia comparativa de las metas con los marcos existentes o los paises
con metas semejantes.

c. Identifique las prioridades y los retos existentes para el cumplimiento de las metas citadas.

d. Identifique soluciones prometedoras para proporcionar habilidades digitales que aborden
los retos comunes identificados en el conjunto de herramientas.



10.

11.

12.
13.

14.
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e. Elabore un presupuesto de ejecucién e identifique fuentes de financiacion, incentivos y
subvenciones de las tasas de formacion, en particular para las poblaciones insuficientemente
representadas.

f. Identifique los canales existentes paraimpartir los diferentes tipos de formacion en habilidades
digitales, entre ellos la formacion a cargo de la empresa, la formacion técnica y profesional,
los campamentos de programacion, otros proveedores de formacion comerciales o de la
sociedad civil, los clubs de Informatica, los proveedores no convencionales que apoyen las
campafias de habilidades digitales, la organizacion de campafias, etc.

g. Identifique las necesidades de nuevos canalesy estrategias para desarrollar dichos canales.

h. ldentifique las necesidades que atafien a los proveedores (financiacion, formacion,
elaboracion de planes de estudios) y establezca un acuerdo sobre las estrategias necesarias
para abordar dichas necesidades, entre ellas la creacion de comunidades de practicas entre
los proveedores de formacion.

i. ldentifique los programas, planes de estudios y proveedores de formacién disponibles que
puedan aprovecharse para alcanzar las metas de la estrategia y elabore nuevos planes de
estudios cuando sea necesario.

j. ldentifique las carencias de los programas de formacién y los planes de estudios —y busque

proveedores y estrategias que las suplan.

k. Establezca objetivos y metas para cada componente de la estrategia (por ejemplo, introduzca
el pensamiento computacional en el plan de estudios de la ensefianza secundaria a mds
tardar en [fecha]; revise el plan de estudios de la carrera universitaria de Informdtica para
adaptarlo a las necesidades de la industria, a mds tardar en [fecha]; forme a todos los
ciudadanos en la cumplimentacion de formularios administrativos en linea; etc.).

Recabe del consejo o coalicién los comentarios sobre el proyecto de estrategia y, después,
publiquelo para pulsar la opinién de los ciudadanos antes de darla por finalizada.

Ponga en marcha la estrategia.

Lleve a cabo una campafia de divulgacién y comunicacidon, y promueva la estrategia y sus
oportunidades de formacion.

Organice foros regionales, nacionales o locales de caracter periddico para fomentar la constitucion
de comunidades de practicas entre los proveedores de formacion existentes con el fin de mejorar
la ensefianza de las habilidades y conceder becas que incentiven laimplementacion de las metas
de la estrategia de las habilidades digitales.

a. Publigue las buenas practicas y los recursos identificados en los foros a fin de ponerlos en
conocimiento de las partes interesadas en las habilidades digitales.

Emprenda una campafia de cardcter regional, nacional o local sobre las habilidades digitales o
intégrese en las campafias existentes, en particular las campafias mundiales, para incentivar el
que las partes interesadas ofrezcan formacion en habilidades digitales en consonancia con los
diferentes componentes de la estrategia de habilidades digitales acordada.

Recopile datos que permitan llevar a cabo las evaluaciones comparativas y la labor de supervision.

Lleve a cabo la labor de supervision sirviéndose de los resultados y los productos de los informes,
y de sus respectivos indicadores fundamentales de rendimiento.

Revise y ponga al dia la estrategia periddicamente para conseguir que refleje las previsiones
para el futuro en cuanto a empleo y avances tecnoldgicos.
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Capitulo 2: Planteamiento de las habilidades digitales

Generalidades

Para empezar, es importante tener un planteamiento comun de lo que se entiende por habilidades
digitales.

La expansion a nivel mundial de la economia digital y la sociedad digital exige que estemos dotados
de una serie de habilidades digitales que nos permitan triunfar en el trabajo y en la vida.

En el mundo laboral, las habilidades digitales no sélo nos cualifican para trabajar en los sectores con-
vencionales, sino que también nos franquean el paso a la participacion en los sectores emergentes
e incluso a emprender nuestros propios negocios. Las personas que cuentan con habilidades digi-
tales mas avanzadas pueden beneficiarse de una gama aun mayor de oportunidades derivadas del
constante progreso de las tecnologias, plataformas y dispositivos digitales. Las habilidades digitales
cobran una importancia especial cuando se considera el caracter dinamico del entorno laboral vy,
en particular, el brusco aumento del nimero de trabajadores por cuenta propia y de personas que
participan en la economia del trabajo esporadico, asi como los cambios estructurales generales que
tengan mas repercusion en los trabajos del futuro.*

Las personas con habilidades digitales pertinentes pueden acceder de forma segura a las noticias
y la informacién, comunicarse con su familia y amigos, y utilizar importantes servicios relacionados
con la cibersalud, el cibergobierno, las finanzas digitales, la agrotecnologia, el transporte inteligente,
y, por lo demas, disfrutar de los multiples beneficios de la participacion en la sociedad mundial del
conocimiento.

Las habilidades digitales que se necesitan hoy en dia para triunfar son de un tipo totalmente distinto
al de las necesarias hace tan solo cinco afios. Soliamos ser capaces de identificar un conjunto discreto
de habilidades digitales y confiar en que los programas de formacién dotaran a los ciudadanos de
dichas habilidades. Estas cubrian normalmente temas tales como las operaciones bésicas del software
y el hardware, el correo electrénico y las busquedas. Hoy en dia tenemos que revisar y actualizar
continuamente las habilidades digitales que se ensefian como consecuencia de las nuevas tecnolo-
gias e innovaciones — la inteligencia artificial, los macrodatos, la cadena de bloques, la computacién
en la nube, la Internet de las Cosas (loT), el aprendizaje de maquina vy las aplicaciones méviles. Este
escenario tan dindmico subraya la importancia de que los paises que cuentan con programas de for-
macién en habilidades digitales pongan al dia sus estrategias y que los paises que alin no han puesto
en marcha un programa nacional de habilidades digitales adopten las medidas oportunas para ello.

Niveles de las habilidades digitales: basico, intermedio y avanzado

El presente capitulo resumen los tipos de habilidades digitales por niveles: basico, intermedio y
avanzado. Muchas estrategias hacen referencia a estos niveles. En la practica, las habilidades digi-
tales existen como un continuo, por lo que las siguientes descripciones tienen por objeto presentar
definiciones generales que puedan ayudar a orientar los debates de la politica nacional.

1 Foro Econémico Mundial, The Future of Jobs: Employment, Skills and Workforce Strategy for the Fourth Industrial
Revolution, enero de 2016. http://reports.weforum.org/future-of-jobs-2016/


http://reports.weforum.org/future-of-jobs-2016/
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Hay todo un espectro de habilidades digitales que van desde las basicas hasta las mas avanza-
dasy abarcan una"combinacién de conductas, conocimientos técnicos especializados, expe-
riencias practicas, habitos de trabajo, rasgos de cardcter, disposicién y entendimiento critico".*

! Comision de la Banda Ancha para el Desarrollo Sostenible (2017). Grupo de Trabajo sobre Educacion:
Habilidades digitales para la vida y el trabajo. p4.

Habilidades basicas

Las habilidades digitales basicas nos permiten desenvolvernos en la sociedad a un nivel minimo. Se
trata de habilidades fundamentales para la ejecucidn de tareas basicas, siendo cada vez mds unanime
el consenso acerca de que el funcionamiento digital basico corresponde a una alfabetizacion funda-
mental, al mismo nivel de la alfabetizacion textual y las nociones matematicas tradicionales (véase
la figura con las capacidades del siglo XXI, a continuacién). Las habilidades basicas comprenden el
hardware (por ejemplo la utilizacién de un teclado y la explotacion de la tecnologia de las pantallas
tactiles), el software (por ejemplo el procesamiento de textos, la gestion de ficheros en las computa-
doras portatiles, la gestion de la privacidad en los teléfonos moviles), y operaciones bésicas en linea
(por ejemplo, el correo electrénico, las busquedas y la cumplimentacién de formularios en linea).
Las habilidades basicas enriquecen nuestra vida, nos facilitan la interaccion con otras personas vy el
acceso a servicios gubernamentales, comerciales y financieros.

Habilidades intermedias

Gracias a las habilidades intermedias podemos utilizar las tecnologias digitales de forma alin mas
significativa y beneficiosa, con la posibilidad de evaluar criticamente la tecnologia o crear conte-
nidos.? Se trata efectivamente de habilidades que facilitan la incorporacion inmediata al trabajo
gracias a que comprenden las necesarias para ejecutar funciones relacionadas con el trabajo tales
como la autoedicion, el disefio grafico digital y la mercadotecnia digital. Principalmente se trata de
habilidades genéricas, lo que significa que su dominio prepara a las personas para una amplia gama
de tareas digitales necesarias para desenvolverse como ciudadanos comprometidos y trabajadores
productivos. No obstante, estas habilidades no son inmutables pues una de las caracteristicas de las
habilidades intermedias es que se amplian para adaptarse a los cambios tecnoldgicos. Por ejemplo,
las habilidades de datos cobran protagonismo conforme la revolucion de datos gana fuerza, y se
genera una demanda de las habilidades necesarias para producir, analizar, interpretar y visualizar
grandes cantidades de datos.

Habilidades avanzadas

Las habilidades avanzadas son las que necesitan los especialistas en profesiones de las TIC tales como
la programacion de computadoras y la gestion de redes. A nivel mundial, habrd en los préximos afios
decenas de millones de puestos de trabajo que exijan habilidades digitales avanzadas. Entre éstas
figuran la inteligencia artificial (I1A), los macrodatos, la programacion, la ciberseguridad, la Internet de
las Cosas (loT), y el desarrollo de aplicaciones moviles, previéndose en algunas economias una escasez
de trabajadores con habilidades digitales avanzadas y de otros, clasificandose los especialistas en TIC
entre los empleos de crecimiento mas acelerado.> Muchos empresarios se quejan de que no pue-
den encontrar personal con las habilidades necesarias. Los trabajos que exigen habilidades digitales
avanzadas también suelen estar mucho mejor remunerados que aquellos que requieren habilidades

2 Comisién de la Banda Ancha, pagina 27
3 "Empleo Decente para los Jovenes" Plan temético de habilidad digitales en https://www.decentjobsforyouth.org/
wordpress/wp-content/uploads/2017/11/Thematic-Plan-1-Digital-Skills.pdf
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digitales basicas o que no las necesitan en absoluto. Las habilidades avanzadas se adquieren normal-
mente en la educacion convencional avanzada, aunque este conjunto de herramientas describe otros
canales de aprendizaje tales como los campamentos de programacion, que constituyen alternativas
viables en muchos paises.

Otro conjunto de habilidades perteneciente a la categoria avanzada es el del emprendimiento digital,
gue combina los conocimientos tradicionales en esta especialidad con las nuevas tecnologias digitales.
"Las empresas digitales se caracterizan por su alta intensidad de utilizacién de las nuevas tecnologias
digitales (en particular de las redes sociales, del analisis de los macrodatos y de las soluciones movi-
lesy en la nube) para mejorar el funcionamiento empresarial, inventar nuevos modelos de negocio,
agudizar la inteligencia empresarial e interaccionar con clientes e interesados."*

Es necesario que las estrategias de fomento del emprendimiento digital aborden una diversidad
de conjuntos de habilidades. Entre éstas figuran elementos que no son digitales tales como las de
empresa, las finanzas y los impuestos, que suelen vincularse con innovaciones digitales afines. Entre
estos conjuntos de habilidades hay habilidades empresariales — por ejemplo la asuncién de riesgos,
la adaptabilidad y el pensamiento critico —y habilidades digitales intermedias y avanzadas tales como
el analisis de datos, la nube, las redes sociales, la mercadotecnia digital y el desarrollo de programas
web y de aplicaciones moviles. La migracion al emprendimiento digital ya ha dado lugar a un creciente
numero de programas especiales de maestria y de cursos afines de tecnologia digital para la empresa.®

No obstante, el concepto de emprendimiento digital estd evolucionando y es objeto de continuos
analisis, tal como el del Grupo de Trabajo de la Comision de la Banda Ancha sobre Emprendimiento
Digital, que se prevé publique sus conclusiones en 2018 y 2019°. De este modo, en vez de incluir las
recomendaciones sobre la estrategia de habilidades en el marco del emprendimiento digital, este
conjunto de herramientas propone al lector que se mantenga al corriente de los cambios que se
suceden con el fin de orientar el desarrollo de su futura estrategia en este campo.

Debemos reconocer también que el aprendizaje de las habilidades digitales intermedias y las mas
avanzadas ha brindado nuevas oportunidades a las empresas digitales y los trabajadores por cuenta
propia. Por ejemplo, en Bangladesh, las mujeres de las zonas rurales aprenden habilidades tales como
programacion de aplicaciones moviles y disefio web, y prestan servicios por cuenta propia tanto
para su pais como para el extranjero,” mientras que en Pakistan, el Ministerio de Tecnologia de la
Informacion y Telecomunicaciones, en asociacion con la Universidad Virtual de Pakistany Telenory a
través del Fondo Tecnoldgico Nacional IGNITE, planea formar a un millén de personas en habilidades
digitales para que puedan realizar "cibertrabajos por cuenta propia".

Ademas, las mujeres y los jovenes que aprenden disefio web o mercadotecnia digital pueden conti-
nuar desarrollando habilidades digitales mas avanzadas, y se costean su formacién trabajando por
cuenta propia. Todos los que se mueven en el mundo de los negocios pueden utilizar la gran serie de
cursos en linea, muchos de ellos gratuitos, para perfeccionar sus conocimientos en el dmbito juridico,
reglamentario, empresarial y de habilidades digitales con el fin de aumentar sus oportunidades de
negocio. Estos avances ya pueden reflejarse en las estrategias digitales nacionales.

Comision Europea, Foro de Politica Estratégica sobre Emprendimiento Digital, Fuelling Digital Entrepreneurship in

Europe — Documento de informacion

> Véase por ejemplo, HEC Paris, Digital Entrepreneurship Certificate (http://www.hec.edu/Masters-programs/Non
-degree-programs/Certificates-available-to-current-HEC-students-only/Digital-Entrepreneurship/Why-this-certificate)
y https://digitalskillsacademy.com/international-bsc-degree

& http://www.broadbandcommission.org/workinggroups/Pages/Digital-Entrepreneurship.aspx

7 Women in Digital Bangladesh http://www.widbd.com/

8 https://www.technologytimes.pk/telenor-collaborates-with-ministry-of-it-on-digiskills-training-project/


http://www.hec.edu/Masters-programs/Non-degree-programs/Certificates-available-to-current-HEC-students-only/Digital-Entrepreneurship/Why-this-certificate
http://www.hec.edu/Masters-programs/Non-degree-programs/Certificates-available-to-current-HEC-students-only/Digital-Entrepreneurship/Why-this-certificate
https://digitalskillsacademy.com/international-bsc-degree
http://www.broadbandcommission.org/workinggroups/Pages/Digital-Entrepreneurship.aspx
http://www.widbd.com/
https://www.technologytimes.pk/telenor-collaborates-with-ministry-of-it-on-digiskills-training-project/
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Gama de habilidades digitales

Fuente: UIT

Marcos de habilidades digitales

Como se ha sefialado anteriormente, las habilidades digitales se desarrollan como una gama continua,
y se actualizan en linea constantemente conforme cambia la tecnologia. Los marcos de habilidades
digitales desempefian una funcion critica para reflejar la gama de habilidades asi como estos cambios,
haciendo posible de este modo que los formuladores de las politicas y los proveedores de formacién
en habilidades digitales consigan que sus programas y planes de estudios sigan siendo pertinentes
y estén actualizados. Muchas organizaciones y organismos internacionales han desarrollado marcos
de habilidades digitales. A continuacién, destacamos los trabajos de la Comisién Europea — el Marco
de Competencias Digitales para los Ciudadanos (o DigComp).

"[DigComp] es una herramienta para perfeccionar las competencias digitales de los ciu-
dadanos, ayudar a las instancias decisorias en la formulacion de politicas que apoyen la
construccion de competencias digitales, y planear iniciativas educacionales y formativas
para mejorar las competencias digitales de grupos objetivo especificos. DigComp también
proporciona un lenguaje comun sobre cémo identificar y describir los dmbitos clave de las
competencias digitales y ofrecer de este modo una referencia comun a nivel europeo."!

L Vuorikari, R., Punie, Y., Carretero Gomez S., Van den Brande, G. (2016). DigComp 2.0: The Digital
Competence Framework for Citizens. Update Phase 1: The Conceptual Reference Model. Oficina de
Publicaciones de la Unién Europea en Luxemburgo. EUR 27948 EN. doi:10.2791/11517
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Marco de Competencias Digitales para los Ciudadanos (DigComp): Ambitos de competencias

DigComp cuenta con cinco ambitos de competencias. Cada ambito contiene varias compe-
tencias especificas, niveles de destreza, conocimiento, capacidades y actitudes asociadas
a cada competencia.

1.  Grado de alfabetizacién en informacion y datos
1.1. Navegacion, busqueda y filtrado de datos, informacion y contenidos digitales
1.2. Evaluacion de datos, informacién y contenidos digitales
1.3.Gestidn de datos, informacion y contenidos digitales
2. Comunicacion y colaboracién: interaccion mediante tecnologias digitales
2.1.Intercambio de informacion mediante tecnologias digitales
2.2.Toma de contacto con la ciudadania mediante tecnologias digitales
2.3.Colaboracion mediante tecnologias digitales
2.4.Etica de red (netiqueta)
2.5.Gestion de la identidad digital
3. Creacion de contenidos digitales
3.1.Creacion de contenidos digitales
3.2.Integracién y reelaboracion de contenidos digitales
3.3.Derechos de autor y licencias
3.4.Programacion
4.  Seguridad
4.1. Dispositivos de proteccion
4.2. Proteccion de datos personales y privacidad
4.3. Proteccion de la salud y el bienestar
4.4, Proteccion del medio ambiente
5.  Resolucién de problemas
5.1.Resolucién de problemas técnicos
5.2.|dentificacién de necesidades y respuestas tecnoldgicas
5.3. Utilizacion creativa de las tecnologias digitales

5.4.|dentificacién de las carencias de las competencias digitales

Fuente: DigComp 2.0: Marco de Competencias Digitales para los Ciudadanos®

1 Enlas 48 paginas de este documento figuran varios ejemplos de utilizacion de estas habilidades,
ordenador por niveles crecientes de las habilidades para facilitar la comprension de los términos utilizados
en el marco de DigComp. https://ec.europa.eu/jrc/en/digcomp/digital-competence-framework

Estos marcos son totalmente dindmicos: DigComp se actualizd en 2016, tres aflos después de su
presentacion. El "Grado de alfabetizacién en informacién" de DigComp 1.0 paso a ser "Grado de
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alfabetizacién en informacién y datos" en DigComp 2.0 mientras que "Comunicacion" se sustituyo
por "Comunicacion y colaboraciéon”.

Seguridad en linea

Una de las competencias fundamentales del marco DigComp es la seguridad en linea, lo que subraya
la importancia de que cualquier estrategia de habilidades digitales la incluya. Cada vez son mas los
paises que integran estas habilidades en los planes de estudios de sus colegios®. Por otra parte, como
se indica mas adelante, las habilidades de seguridad en linea también se reconocen en los marcos
que combinan las habilidades del siglo XXI con las habilidades digitales asi como en la formacion en
alfabetizacién movil.

Habilidades del siglo XXI

Las habilidades digitales se encuadran en un marco mas amplio que suele denominarse "Habilidades
del siglo XXI". Seguin un informe del Foro Econémico Mundial, las habilidades del siglo XXI estan
integradas por tres "pilares": las habilidades fundamentales, las competencias y las cualidades del
caracter, como se muestra en el grafico siguiente. A veces las habilidades del siglo XXI se denominan
"competencias sociales"'°. Como se muestra aqui, las habilidades digitales (que en el grafico se deno-
minan "grado de alfabetizacion en TIC", se enmarcan en la categoria de Fundamentales. Esto subraya
la gran importancia de la conexion entre habilidades digitales y otras competencias y cualidades del
caracter —todas dentro de un sistema global de aprendizaje de por vida.

Habilidades del siglo XXI

Fuente: Foro Econémico Mundial

°  Véase por ejemplo el programa del Agdar E-Safe School desarrollado en los Emiratos Arabes Unidos https://www.itu
.int/net4/wsis/stocktaking/projects/Project/Details?projectld=1488379784&hTop=1&popup=1

1 Las habilidades sociales son también objeto de anélisis independientes como el del Youth Employment Funders
Group, What Works in Soft Skills Development for Youth Employment? http://www.mastercardfdn.org/wp-content/
uploads/2017/09/soft-skills-youth-employment.pdf
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Mozilla es una de las organizaciones que ha disefiado explicitamente su marco para integrar las
habilidades del siglo XXI. Como se muestra a continuacion, cada uno de las esferas de habilidades
se conecta con una o varias habilidades del siglo XXI.** Cada esfera de habilidades contiene varias
propuestas de planes de estudios, por ejemplo, una que desarrolla las competencias de resolucion
de problemas y creatividad al mismo tiempo que ensefia a programar.

Alfabetizacion en Web

Fuente: Mozilla

El sector privado también estd identificando el importante puente que vincula las habilidades sociales
y digitales — como ejemplo cabe citar la plataforma de formacion en linea de Accenture: Educacién
para el Empleo, que se describe a continuacion.

Competencia es una plataforma de formacion en habilidades sociales creada por Accenture
Espafia y coordinada por Education for Employment en paises tales como Argentina, Brasil,
Marruecos, Arabia Saudita, Espafia, Tunez, Sudafrica y EAU. Los asociados estan desarro-
llando la préxima generacion de su plataforma de formacion, +Competencia, que incluird
modulos de habilidades digitales y contenidos basados en un completo analisis de las habi-
lidades sociales relacionadas con las tecnologias digitales, la identificacién de nuevas apti-
tudes que sea necesario desarrollar para trabajar en un entorno digital y la creacion de un
catdlogo de cursos de conocimientos digitales. Este nuevo programa de formacion incluird
temas tales como la utilizacion avanzada de dispositivos moviles, el funcionamiento de los
diferentes servicios de comunicacién en linea y redes sociales, y la creacién de grupos de
WhatsApp con fines laborales.

1 https://learning.mozilla.org/en-US/web-literacy
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Habilidades emergentes y especializadas

En muchos aspectos, las habilidades emergentes y especializadas encarnan la orientacion que es-
tdn tomando los programas de habilidades digitales, por lo que ofrecen oportunidades de cara al
futuro que los paises deberian considerar. Las investigaciones llevadas a cabo en 2016 subrayan la
importancia critica de la ensefianza de estas habilidades a nivel escolar: las estimaciones del nime-
ro de graduados de los campamentos de programacion informatica, aunque alentadores, son muy
inferiores a lo que se necesita para paliar la escasez de habilidades digitales prevista. Por ello, para
poder alcanzar los niveles necesarios de desarrollo de habilidades digitales intermedias y avanzadas,
habra que integrar estas habilidades en los planes de estudios de los colegios de todo el mundo. Los
temas implicados son el pensamiento computacional, la alfabetizacién en datos vy la alfabetizacion
en tecnologias moviles.™

Pensamiento computacional y programacion informatica

En estos ultimos afios se ha detectado un incipiente interés en la ensefianza del pensamiento com-
putacional como alfabetizacion basica al mismo nivel que la lectura y la escritura. El pensamien-
to computacional es ‘un proceso de resolucion de problemas que incluye varias caracteristicas y
disposiciones. [El pensamiento computacional] es indispensable para el desarrollo de aplicaciones
informaticas, pero puede utilizarse también para la resolucion de problemas en todas las disciplinas,
entre ellas las humanidades, las matematicas y las ciencias.”** La computacion se ha definido también
como ‘una forma de resolver problemas, disefiar sistemas y entender el comportamiento humano
que se basa en conceptos fundamentales para la informatica. Para prosperar en el mundo actual, el
pensamiento computacional tiene que ser una parte fundamental de la forma que tienen las personas
de pensar y entender el mundo.*

En lo referente a contenidos, el pensamiento computacional supone ‘resolver problemas, examinar
patrones de datos, descomponer problemas, utilizar algoritmos y procedimientos, llevar a cabo si-
mulaciones, construir modelos informaticos y razonar acerca de objetos abstractos.*

En la practica, la ensefianza del pensamiento computacional puede comenzar cuando los nifios estan
en edad de asistir a un colegio de primaria, y muchos paises asi lo hacen, como se explicara mas
adelante en el conjunto de herramientas. Asi pues, el pensamiento computacional empieza a nivel
basico, pero se eleva hasta llegar a temas avanzados. La ensefianza del pensamiento computacional
puede introducirse con ejercicios que no exijan tecnologia y que, posteriormente, afiadan gradual-
mente la utilizacién de computadoras y otros dispositivos. Al igual que para las habilidades incluidas
en este conjunto de herramientas, hay muchos recursos en linea que pueden utilizarse para ensefiar
pensamiento computacional, por ejemplo Computational Thinking for Educators de Google'.

Ademas del pensamiento computacional, los colegios estan empezando a introducir la programacién
informatica en sus planes de estudios. Esto puede empezar en las escuelas de primaria, con programas
tales como Scratch (disefiado especificamente con este fin) e introducir gradualmente la formacién
en programacion informatica mdas avanzada. Algunos de los programas que ensefian a desarrollar
programas informaticos se dirigen especificamente a las mujeres y las nifias, por ejemplo la iniciativa
YouthMobile de la UNESCO. Ademas, hay varias campafias y clubs de actividades extraescolares de
programacion informatica donde los estudiantes se inician en esta disciplina, por ejemplo La Hora
del Cédigo. Puede recurrirse a estos canales formativos no convencionales para que los profesores

2. Aunque algunas partes interesadas han calificado las habilidades en datos y tecnologias méviles como alfabetizacién,
es importante reconocer que este calificativo se aplica también a habilidades mas avanzadas que no suelen ir
asociadas al concepto de alfabetizacion.

13 https://computationalthinkingcourse.withgoogle.com/unit

https://www.cs.cmu.edu/~CompThink/

> Bocconi et al. 2016. Exploring the field of computational thinking as a 21st century skill. EDULEARN16Proceedings.
IATED Academy, pp. 4725-33. https://library.iated.org/view/BOCCONI2016EXP

% https://computationalthinkingcourse.withgoogle.com/unit
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Fuente: Shutterstock https://www.shutterstock.com/it/image-vector/concept-thinkingbackground-brain-file-saved-ai10-93075775
?src=nW1AvbejghteCrDRZxk9qw-1-71

aprendan como ensefiar la programacién informatica. En el Capitulo 5 se presenta mas informacion
sobre la funcion de los canales educativos convencionales y no convencionales.

La Hora del Cédigo se ha calificado como "la actividad didactica mas importante de la histo-
ria". Esta campafia de dmbito mundial anima a los educadores de todo el mundo a impartir
una hora de ensefianza en programacion informatica utilizando sus textos didacticos en
linea durante la Semana de la Educacion en Informatica de Estados Unidos. Estos textos
didacticos se presentan en 45 idiomas, y han sido consultados por mas de 100 millones de
estudiantes de mas de 180 paises. Como ocurre en la mayoria de las campafias, la meta de
esta actividad es la toma de contacto con la programacion informatica, no el dominio de ésta:
"la meta de la Hora del Codigo no es ensefiar a todo el mundo a ser un experto informatico
en una hora. En una hora solo se puede aprender que la Informética es divertida y creativa,
y que esta al alcance de cualquier estudiante de cualquier edad, con independencia de su
nivel de estudios."

! https://hourofcode.com/
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Fuente: Shutterstock https://www.shutterstock.com/it/image-photo/digital-binary-data-on-computer-screen-735357409?src=
CpalU1zJpKLKn5gKLzQ4Fw-1-60

YouthMobile es una iniciativa de la UNESCO para potenciar a nivel mundial los esfuerzos
por iniciar a la juventud en la "programacion informatica (aprender a codificar) y la reso-
lucion de problemas (codificar para aprender)" con atencion especial a la mujer. Pretende
"dotar a los jovenes de las habilidades de alto nivel y de la confianza necesaria para crear,
promover y vender a nivel local aplicaciones moviles pertinentes que resuelvan problemas
del desarrollo sostenible a nivel local y creen empleo".*

Iniciativa Youth Mobile de la UNESCO

Fuente: UNESCO

1 https://en.unesco.org/youthmobile
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Fuente: Shutterstock https://www.shutterstock.com/it/image-photo/close-businesswoman-holding-graphs-hand-226597924?src=
clugw6KQ369J2vICAZVj2A-1-25

Alfabetizacion en datos

Hay en todos los sectores una gran demanda de personas que puedan extraer informacion significativa
de los datos, esta tendencia ha sido favorecida por la explosion de los macrodatos vy la proliferacién
de herramientas de gran complejidad técnica que sirven para gestionar, analizar y visualizar los datos.
Algunos observadores sefialan que dentro de 10 afios los expertos en datos habran sustituido a los
expertos en Informatica como profesion de gran atractivo.” Por esa razon, las personas con habili-
dades en datos trabajaran en todas las industrias — desde PYME hasta grandes corporaciones —igual
gue ahora se necesitan personas con habilidades en Informatica en todos los sectores laborales.
Aunque los cientificos de datos con conocimientos técnicos avanzados en matematicas y estadistica
se encuadran al mas alto nivel, hay muchas organizaciones que estan exigiendo a sus empleados la
alfabetizacién en datos y habilidades especificas:

° Que sepan qué datos son los adecuados a un fin especifico

° Que sean capaces de interpretar visualizaciones de datos tales como graficos y diagramas

° Que adopten un pensamiento critico sobre la informacién que suministran los analisis de datos
° Que sepan manejar las herramientas y métodos del analisis de datos, y cuando y donde utilizarlos

. Que sean capaces de reconocer cuando se representan erroneamente los datos o se utilizan
engafiosamente

° Que sepan comunicar la informacién relativa a los datos a las personas que carecen de
alfabetizacion digital en datos. Esta habilidad se denomina a veces narrativa de datos'®

Los ciudadanos necesitan cada vez mas estas habilidades. Los gobiernos, en el marco de la Alianza
para el Gobierno Abierto® y de otras iniciativas, estan divulgando mas datos publicos y animando a

7" Dave Fowler, Road to the Future Paved With Data Literacy, Wired, agosto de 2013
8 http://whatis.techtarget.com/definition/data-literacy
9 http://www.opengovpartnership.org/
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las personas a que analicen y extraigan informacién que permita mejorar los servicios publicos y la
transparencia.

Alfabetizacion en tecnologias méviles

Practicamente la mitad de los 5 000 millones de personas (el 47%, para ser exactos) que tienen un
teléfono movil "utilizan sus dispositivos principalmente para hacer una llamada de voz o enviar un
mensaje de texto".?® Cuando aumente el niumero de personas que abandonan el teléfono mdvil
basico para pasarse al inteligente y haya 1 000 millones mas de personas conectadas, muchas de
ellas habran pasado por alto la fase de la computadora personal (PC) y del celular basico para pasar
directamente a utilizar potentes computadoras de mano, o sea, teléfonos inteligentes. Es indispen-
sable superar la diferencia entre utilizar un teléfono para llevar a cabo funciones basicas y utilizar un
teléfono inteligente de gran complejidad técnica. La alfabetizacién digital viene a responder a esta
necesidad con la identificacion de las habilidades digitales que necesitan los usuarios para optimizar
su experiencia de la Internet movil.

Grafico 2.1: Abonos activos a la banda ancha mdvil, totales mundiales y por cada 100 habitantes,
2007-2017*

Nota: *Estimacion de la UIT.

Fuente: UIT, Informe sobre la Medicidn de la Sociedad de la Informacién 2017

Hay dos factores que impulsan la labor de alfabetizacion en tecnologias maviles. En primer lugar, el
que todo el mundo utilice su teléfono inteligente para aprender, hacer negocios, utilizar servicios
financieros y gubernamentales, y realizar otras actividades productivas. No cabe duda de que la mo-
vilidad del teléfono inteligente v su facilidad de uso con las aplicaciones moviles estan brindando un
sinfin de oportunidades. En segundo lugar, el que los usuarios de los teléfonos inteligentes tiendan a
consumir mas informacion que la que generan, y a participar en mas actividades sociales que en otras
"serias", en comparacién con los usuarios de PC. Pero hay muchas funciones educativas y laborales
para las que sigue resultando indispensable un PC— por ejemplo, las actividades tales como la redac-
cién de informes y el desarrollo de aplicaciones maéviles son mucho mas faciles de realizar en un PC.

20 GMEI 2017: Global Mobile Engagement Index. GSMA. Febrero de 2017
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El desarrollo de un plan de estudios para la alfabetizacién en tecnologias méviles sigue en pafiales.
Se presentan tres ejemplos:

J el Plan de estudios del Digital Skills Observatory de Mozilla;*
. el conjunto de herramientas para la formacién en habilidades de la Internet Mévil de la GSMA;*

J el plan de estudios de habilidades en Informacion Movil del Washington Technology & Social
Change Group (TASCHA).?

éSon conscientes los usuarios de Facebook de que estan utilizando Internet?

Las investigaciones llevadas a cabo en ocho paises del Sur de Asia y del Sureste Asiadtico por
LIRNEasia, indican que muchas personas creen que Facebook e Internet son plataformas
diferentes.’ ¢ Qué consecuencias tiene esto para que las personas puedan conseguir los
maximos beneficios de Internet? La alfabetizacién en tecnologias maviles familiariza a las
personas con multiples herramientas y plataformas, y gracias a ello pueden aprovechar me-
jor Internet en toda su amplitud, y en particular toda una gama de sitios web, aplicaciones
maviles y herramientas.

Fuente: Quartz?

1 http://lirneasia.net/2014/08/more-facebook-users-than-internet-users-in-south-east-asia/
2 https://qz.com/333313/milliions-of-facebook-users-have-no-idea-theyre-using-the-internet/

Aungque estos planes de estudios se han desarrollado para contextos especificos (Kenya, India y
Myanmar, respectivamente), los trabajos en curso estadn explorando la posibilidad de transferir las
habilidades a otros contextos. Por ejemplo, el plan de estudios de la GSMA incluye una guia para
localizar la formacién en paises tales como Rwanda.?* A su vez, el plan de estudios de TASCHA, que
incorpora parte de los materiales creados por Mozillay GSMA, esta adaptado a Kenya. Estos recursos
estan disponibles para utilizarlos mas ampliamente, y se reconoce que es necesario seguir trabajando

2L https://mozillafoundation.github.io/digital-skills-observatory/

22 https://www.gsma.com/mobilefordevelopment/programme/connected-society/mobile-internet-skills-training-toolkit

3 http://tascha.uw.edu/mobile-information-literacy-curriculum/

2 https://www.gsma.com/mobilefordevelopment/programme/connected-society/mobile-internet-skills-training-toolkit
-tigo-rwanda-pilot-evaluation
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para mejorar su adaptacion a diferentes usos y contextos. Los recursos de TASCHA se ofrecen con
codigo abierto con objeto de fomentar su adaptacién y perfeccionamiento.

Una de las caracteristicas del conjunto de herramientas de la GSMA es que ofrece sesiones completas
y detalladas que duran entre 45 y 60 minutos, y médulos tipo Bitesize que pueden exigir entre 2 y
3 minutos. Los mddulos tipo Bitesize puede impartirlos el personal de ventas del operador movil, lo

que supone la ampliacién del elenco de formadores en habilidades digitales.

TEMAS CONTEMPLADOS en tres planes de estudios de alfabetizacion en tecnologias moviles*

L womr [ ewar TASCHA***

1: El ecosistema del teléfono
inteligente

Aprender los rudimentos del
interfuncionamiento de los
teléfonos inteligentes e Internet
para ofrecer aplicaciones moviles,
informacidn, y enviar y recibir
mensajes con el teléfono movil.

2: Todo sobre las cuentas

Aprender a configurar nuevas
cuentas y crear contrasefias que
aseguren y protejan frente a
quienes pretendan suplantar al
titular o robarle los datos.

3: Explorar, buscar y descargar

Aprender lo que se puede hacer
en linea explorando, buscando,
descargando y utilizando las
aplicaciones web y las moviles.

4: Resolver problemas con el
teléfono

Utilizar el teléfono para ser mas
creativo, resolver problemas y ser
mas productivo.

1: Introduccién a Internet

Explicaciones sencillas que sirvan
de respuesta a algunas de las
preguntas mas frecuentes sobre
Internet.

2: WhatsApp

Utilizar WhatsApp como ‘punto
de partida’ para aprovechar

los conocimientos de otras
personas, mostrar los beneficios
de la comunicacion por Internet
e iniciar en las habilidades
necesarias para ello.

3: YouTube

Aprovechar la aficion que los
ciudadanos de la India tienen

a los canales audiovisuales,
para introducir las habilidades
necesarias para poder utilizar la
Internet movil.

4: Buscador de Google

Permite a las personas buscar en

Internet contenidos de su interés.

5: Seguridad y costo

En cada uno de los médulos de
WhatsApp, YouTube y Google,
se tratan los problemas de la

seguridad y el costo de utilizacién.

1. La Internet movil

Rudimentos de los teléfonos
inteligentes e Internet, de la
conexion a Internet y de la
descarga de aplicaciones moviles.

2. Introduccion a las aplicaciones
moviles y la seguridad

Configuracién de cuentas,
creacion de contrasefias robustas
y deteccion de estafas en linea.

3. Busqueda, evaluacion y
utilizacion de contenidos

Cémo utilizar los motores de
busqueda, reconocer diferentes
tipos de contenidos web e
identificar fuentes de confianza.

4. Trabajar con otros en linea

Etica en Iinea, por ejemplo
para trabajar en entornos de
colaboracion en linea.

5. Conseguir que los teléfonos
moviles e Internet trabajen para
uno

Cémo ayuda la Internet movil a
resolver problemas cotidianos,
como utilizar aplicaciones moviles
gue sean pertinentes a nivel local
y seguras.

6. Utilizar recursos bibliograficos
en los teléfonos maviles

Los recursos bibliogréficos y
cémo utilizarlos en un teléfono
inteligente.

* Digital Skills Observatory, Mozilla. Sitio web http://mozillafoundation.github.io/digital-skills-observatory/

** Mobile Internet Skills Training Toolkit, GSMA. Sitio web http://www.gsma.com/mobilefordevelopment/programmes/

connected-society/mistt

*** Mobile Information Literacy Curriculum, Technology & Social Change Group, University of Washington Information School.

Sitio web http://tascha.uw.edu/collections/mobile-information-literacy-curriculum/ en un marco de licencia gratuita.

% Las descripciones estan tomadas directamente de los correspondientes sitios web.
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Capitulo 3: Participacién de las partes interesadas con el objetivo de
constituir una representacion lo mas amplia posible

Dado el grado en que las habilidades digitales afectan a cada aspecto del trabajo y la vida, muchos
paises se han fijado la meta de conseguir que un amplio grupo representativo de partes interesadas
participe en el proceso de creacion de la estrategia de habilidades digitales. En el presente capitulo
también se identifican una gama de modelos de participacion de las partes interesadas, una herra-
mienta que puede facilitar la formacidn de un grupo de partes interesadas en el pais y orientaciones
sobre gobernanza y métodos de trabajo para dichos grupos.

Vale la pena insistir en que no existe un planteamiento Unico de participacion de las partes interesa-
das, y que la creacién de una estrategia de habilidades digitales debe emprenderse en un contexto
mas amplio.

"El reto que plantean las politicas es multidimensional. En primer lugar, existe un amplio espectro
de esferas de politicas que debe abordarse de manera integral, tales como las infraestructuras,
la educacion y el desarrollo de habilidades, el mercado laboral, la competencia, la ciencia,
la tecnologia, y la innovacion y las cuestiones fiscales, asi como el comercio y las politicas
industriales. Esto exige una eficaz colaboracién entre sectores tanto dentro del gobierno como
con otras partes interesadas. Los gobiernos deberian procurar aprovechar las oportunidades que
brinda la economia digital en apoyo de los objetivos del desarrollo sostenible. La coordinacion
de las politicas de los sectores es ardua para cualquier pais, pero especialmente para aquellos
CUYOS recursos son muy escasos."?

Beneficios de la colaboraciéon entre sectores derivados de la aportacion de varios sectores econé-
micos y de una serie de partes interesadas.

Liderazgo: Se necesita una entidad que dirija y coordine el proceso de participacion de las partes
interesadas. Los paises han adoptado diversos planteamientos a este respecto. Algunos han identifi-
cado un ministerio concreto; otros han constituido una comision a tal fin o han formado una coalicion
nacional. Con independencia del planteamiento adoptado, es importante que la entidad tenga poder
de convocatoria para reunir a las partes interesadas pertinentes.

Organismos gubernamentales: Como las habilidades digitales son necesarias para participar efi-
cazmente en cada aspecto de la vida y el trabajo, es importante implicar en la conformacion de
la estrategia de habilidades digitales a todos los ministerios y departamentos pertinentes. Suelen
incluirse los siguientes:

. Economia digital/TIC/Telecomunicaciones;
. Desarrollo de la mano de obra;

. Educacion;

. Cultura/Bibliotecas publicas;

. Salud;

J Desarrollo rural.

Instituciones docentes: Las instituciones docentes desempefian una funcién esencial puesto que
proporcionan itinerarios educativos a una gran parte de los habitantes del pais. La mayor parte de
los paises adoptan medidas para incorporar la formacion en habilidades digitales a sus instituciones
docentes. Esto supone contar con una representacion de todos los niveles de ensefianza, entre ellos

26 UNCTAD, Informe sobre la Economia de la Informacion 2017 http://unctad.org/en/pages/PublicationWebflyer.aspx
?publicationid=1872
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Participacién de las partes interesadas con el objetivo de constituir una representacién lo mas
amplia posible

Fuente: UIT

las escuelas de primaria, los centros de ensefianza secundaria, los institutos técnicos y de formacién
profesional, los colegios y las universidades.

Sector privado: La participacion del sector privado es muy importante, no ya para conseguir que los
planes de habilidades digitales satisfagan las necesidades de mano de obray los planes de despliegue
tecnoldgico de las empresas, sino también para implicar a éstas en su planificacion. Por ejemplo,
el sector privado puede estar en disposicion de impartir formacién en habilidades, en particular
mediante plataformas en linea de la propia empresa, o incentivar al personal para que desarrolle
continuamente sus habilidades digitales — importante funcién para el reciclado de la plantilla exis-
tente cuando se producen desplazamientos laborales provocados por la automatizacion u otras
tecnologias de sustitucion de la mano de obra directa. El sector privado internacional también puede
desempefiar esta funcion ya que las empresas tecnoldgicas extranjeras suelen tener mucho interés
en contribuir a la creacién de la base de habilidades digitales de los paises. A su vez, los operadores
moviles se implican cada vez mas en la labor de alfabetizacion digital y movil al reconocer que tiene
mucho sentido desde la perspectiva empresarial favorecer la adquisicion de habilidades digitales por
un numero cada vez mayor de personas.

La sociedad civil: La implicacion de la sociedad civil es igualmente importante. Las organizaciones de
la sociedad civil que representan los intereses de las minorias étnicas, las personas con discapacidad,
los jovenes, las mujeres y otros grupos objetivo o marginados pueden conseguir que la planificacion
de las habilidades digitales satisfaga las necesidades de estas poblaciones. Las bibliotecas publicas
y comunitarias, las ONG y los centros comunitarios que ofrecen programas educativos también son
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actores importantes debido a la funcion que desempefian brindando oportunidades de aprendizaje
de por vida en muchos paises.

Proveedores no convencionales de formacion en habilidades digitales: Los proveedores no conven-
cionales de formacion tales como los campamentos de programacion informética de las empresas
comerciales y sociales, los voluntarios que ensefian habilidades digitales en el marco de campafias
nacionales, regionales o internacionales de habilidades digitales, asi como los clubs tecnolégicos,
los centros tecnoldgicos y los clubs de Informatica — pueden aconsejar con fundamento y orientar
sobre el desarrollo de programas nacionales de formacién en habilidades digitales y probablemente
desempefien un papel clave en su implementacién. Véase el Capitulo 5 para mas informacion sobre
los clubs de Informatica y otros proveedores no convencionales de formacién en habilidades digitales.

Modelos de participacién de las partes interesadas

Existen diferente soluciones de participacién de las partes interesadas, entre ellas los consejos indus-
triales y de expertos, las coaliciones, los grupos especiales y otros menos convencionales tales como
la organizacion de foros nacionales o regionales sobre habilidades digitales.

Coaliciones y consejos

Las coaliciones y los consejos son mecanismos eficaces para organizar y sostener a las partes intere-
sadas en su labor de ensefianza de habilidades digitales, desde la creacion de la estrategia hasta su
implementacidn, revisién y puesta al dia. Estos grupos pueden encargarse de funciones tales como
las siguientes:

J analizar el progreso y las necesidades de politicas y programas especificos:

J supervisar los nuevos avances tecnoldégicos;

J registrar y prever las necesidades de mano de obra;

J evaluar las nuevas oportunidades de aprendizaje de las habilidades digitales;
. identificar nuevos asociados;

J participar en las nuevas campafias regionales o mundiales;

. desarrollar nuevas iniciativas.

Las coaliciones son una forma comun de aunar los esfuerzos de las organizaciones de los diversos
sectores e industrias para conseguir una meta comun. Estas alianzas de colaboracién también son
interesantes cuando es obligado conseguir un apoyo amplio y diversificado para subvertir el orden
constituido. Las coaliciones pueden formarse a cualquier nivel, ya sea local o internacional, dado que
la coordinacién a cualquiera de estos niveles puede favorecer el progreso en cualquier otro nivel.
Por ejemplo, el impulso a nivel local puede extenderse a otras localidades e incluso a nivel interna-
cional, mientras que el impulso a nivel internacional puede favorecer las iniciativas a nivel nacional
y subnacional.

Es posible que algunos paises deseen empezar por integrarse en alguna coalicién regional o inter-
nacional, ya que esta solucién ofrece la oportunidad de formar parte de una iniciativa que ya se
encuentra en marcha.
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Ademas de la coalicién general de la Unién Europea, la mayoria de los Estados Miembros
de la Unidon Europea han constituido coaliciones para las habilidades digitales de ambito
nacional o regional que promueven un mayor liderazgo de la empresa en la formacion, la
titulacién, la mejora de los planes de estudios y la sensibilizacién acerca de la importancia
de las habilidades digitales*.

1 https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/national-local-coalitions

Otra solucién es aprovechar la iniciativa y la voluntad politica de un municipio u otro ente adminis-
trativo local donde resulte mas facil reunir a las partes interesadas pertinentes.

La Iniciativa de Coalicion por las capacidades y los empleos digitales’, que forma parte de
la Nueva Agenda de Capacidades para Europa de la Comisién Europea, ha invitado a todo
tipo de organizaciones de la UE a participar en esta iniciativa en la medida en que impulsen
los objetivos y principios enumerados en los estatutos de esta Coalicion. En calidad de tal,
"se anima a los miembros a comprometerse en las actuaciones encaminadas a formar mas
expertos digitales, reciclar y mejorar los conocimientos de las plantillas laborales y proporcio-
nar a los ciudadanos las capacidades digitales que necesiten en su vida diaria". La Coalicion
por las capacidades y los empleos digitales no es solamente simbdlica; también se ha dise-
flado para colaborar estrechamente con los Estados Miembros, ofrecerles asistencia para
definir su estrategia y sus metas digitales peculiares, facilitarles orientaciones y prestarles
asistencia técnica, y determinar las practicas éptimas (modelos potencialmente ajustables a
escala) a través de los premios europeos Digital Skills Awards. Actuando conjuntamente, la
Coalicion contribuird al impulso del progreso hacia el logro de las cuatro metas del empleo
digital en Europa:

J formar a un millén de jévenes desempleados;
J reciclar la mano de obra y perfeccionar sus conocimientos;

J modernizar la ensefianza de forma que todos los estudiantes y profesores puedan
utilizar herramientas y materiales digitales para continuar desarrollando sus
capacidades toda su vida;

J "reorientar la financiacion disponible y aprovecharla para apoyar las habilidades
digitales, y llevar a cabo actividades de sensibilizacién que resalten la importancia de
las capacidades digitales para la empleabilidad, la competitividad y la participacién en
la sociedad."

o

https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/digital-skills-jobs-coalition

Grupos especiales y colaboraciones

Es posible que algunos paises prefieran empezar por constituir un grupo especial o emprender una
actividad de colaboracién orientada al proyecto. Esta se centrara generalmente en una meta especifica
y podré ser de menor duracion. El objetivo de un grupo especial puede ser la iniciacién del desarrollo
de la estrategia de habilidades digitales, en espera de que ésta llegue a convertirse mas adelante en
un proceso de mayor alcance. Otra posibilidad es que el fin sea centrarse en un programa especifico
de habilidades digitales para modelar un planteamiento de colaboracién que posteriormente pueda
copiarse o ajustarse a escala.



https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/national-local-coalitions
https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/digital-skills-jobs-coalition

Conjunto de herramientas para las habilidades digitales

En Kenya, el Servicio Nacional de Bibliotecas ha colaborado con la Autoridad Reguladora de las
Comunicaciones de dicho pais y con una serie de asociados locales e internacionales para impartir
formacion en habilidades digitales a través de la red de bibliotecas publicas de Kenya. Entre los
asociados figuran la UNESCO, el Instituto Goethe, EIFL (Electronic Information for Libraries), la Good
Things Foundation y la Universidad de Washington

La Massachusetts Computing Attainment Network o MassCAN, constituye un buen ejemplo
de coalicion subnacional de éxito creada para conseguir mas de los estudiantes de ensefian-
za primaria y secundaria del Estado interesados en la Informatica y disciplinas conexas. Su
objetivo es aumentar el nimero de personas que se incorporan a la fuerza de trabajo de la
tecnologia informatica, facilitando el crecimiento de esta industria y su florecimiento en este
Estado. Esta colaboracién comenzo con el Talent Working Group, que estuvo integrado por
empresas tecnoldgicas, instituciones docentes, el gobierno estatal y los gobiernos locales,
y cuyo cometido fue adquirir un conocimiento practico del problemay proponer soluciones
a éste. En el plazo de tres afios, este grupo fue capaz de crear dos equipos de programa,
convocar varios eventos para la juventud, elaborar varios libros blancos, organizar talleres,
contribuir a la fundacién de un capitulo de la Asociacién de Profesores de Informatica, y
forjar nuevas relaciones con otros actores a nivel estatal y nacional. Dos afios después, el
gobierno estatal aprobd las normas de Alfabetizacién Informatica y Digital, elaboradas por
MassCAN para mejorar la calidad de la instruccion en habilidades digitales de la ensefianza
primaria y secundaria. Estas normas se utilizan para modernizar la instruccion en todo el
Estado, y ademds han inspirado actuaciones similares en otros Estados.

Fuente: http://masscan.edc.org/

Foros de habilidades digitales

Otra solucién consiste en organizar foros de habilidades digitales para crear comunidades de practicas
y para incentivar la accién. Los proveedores de formacién en habilidades digitales existentes pue-
den participar compartiendo sus problemas y soluciones, y fomentando comunidades de practicas.
Muchos proveedores de formacion comparten los mismos problemas, entre ellos el desarrollo de
planes de estudios pertinentes, la busqueda de instructores cualificados y la explotacién de modelos
de negocio sostenibles que ofrezcan formacién asequible a los estudiantes. Otros intentan ampliar su
actividad a nuevos ambitos tales como la Internet de las Cosas, la Inteligencia Artificial, los Macrodatos
y la Computacién en la Nube. Pueden organizarse sesiones que traten una serie de temas con el
objetivo de compartir practicas interesantes o prometedoras y mejorar los programas formativos.

En estos foros pueden otorgarse premios a los proveedores de formacién en habilidades digitales,
el sector privado y los agentes gubernamentales para incentivar la implementacion de la formacién.
Estos premios pueden otorgarse también en reconocimiento del logro de las metas establecidas por
la estrategia nacional de habilidades digitales tales como el nUmero de grupos de poblacion diferentes
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que han recibido formacion, el tipo de habilidades impartidas o la mejora de los planes de estudios
de los colegios. Las practicas éptimas y los recursos identificados en estos foros pueden publicarse
y compartirse con las partes interesadas en las habilidades digitales y los proveedores de formacién
para mejorar los resultados de ésta.

Foro africano sobre las habilidades de los jovenes y las empresas en la era digital

El Foro africano sobre las habilidades de los jévenes y las empresas en la era digital (Tunez,
18 y 19 de abril de 2018) es un ejemplo patente del tipo de evento que puede organizarse
para reunir a una amplia gama de partes interesadas. Su fin es "exponer, compartir y de-
batir modelos y programas TVSD/TVET [Desarrollo de habilidades técnicas y profesionales
(Technical and Vocational Skills Development) y Ensefianzas y formacion técnica y profesional
(Technical and Vocational Education and Training)] dirigidos a desarrollar el liderazgo y las
habilidades digitales de los jévenes, y dotarlos de las herramientas, la preparacion técnica
y los conocimientos necesarios para diseflar productos y servicios comercializables vy, por
consiguiente, crear empresas sostenibles y generar empleo".*

' http://www.digitalskills4africanyouth.org/en

Herramienta: participacidon de las partes interesadas

El propdsito de esta herramienta es facilitar la creacion de un grupo de partes interesadas del pais
que se encarguen de desarrollar e implementar el plan de habilidades digitales, con independencia
de que se trate de una estrategia nacional de amplio alcance o de una iniciativa especifica de habi-
lidades digitales.

Entidad rectora

Identifiquese el drgano que dirigira y coordinara la estrategia/iniciativa de las habilidades digitales y
expliquese su fundamento y justificacion.
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Lista de partes interesadas

Enumérense los organismos gubernamentales, grupos del sector privado y organizaciones de la so-
ciedad civil que deban implicarse en la estrategia/iniciativa de habilidades digitales. Para cada una de
estas entidades expliquese el motivo de su inclusién y su cometido. Indiquense asimismo las fortalezas
peculiares de las partes interesadas, en su caso.

Cobertura de las partes interesadas

A continuacion considere en qué medida representan las partes interesadas los problemas y grupos
de poblacién prioritarios. ¢ Existen carencias? En caso afirmativo ¢cémo se establecerd la represen-
tacion de esos intereses?

Gobernanza y métodos de trabajo

Por ultimo, es prudente establecer mecanismos de gobernanza y métodos de trabajo para el gru-
po. Esto es especialmente importante para instituciones mas formales tales como las coaliciones
y los consejos. Puede consistir en un mecanismo ligero tal como los estatutos de los miembros de
la Coalicién por las capacidades y los empleos digitales” que utiliza la Unién Europea o basarse en
normas similares a las que rigen en los consejos de otras partes interesadas o en las coaliciones utili-
zadas en el propio pais o copiadas de otros paises. Lo normal es que los estatutos de los érganos de
las partes interesadas incluyan elementos tales como la mision o finalidad; la autoridad juridica para
instituir el érgano; el nombre de los convocantes; el alcance de los trabajos del 6rgano; sus valores;
el nombramiento y la identificacion de los miembros, el presidente y los vicepresidentes y la dura-
cién de sus mandatos; la referencia a las normas aplicables en su caso a las reuniones tales como
los cudérums y la confidencialidad; la capacidad de crear grupos de trabajo y los procedimientos para
recabar los comentarios publicos?.

27 https://ec.europa.eu/digital-single-market/sites/digital-agenda/files/digital_skills_and_jobs_coalition_members
_charter_0.pdf

28 Existen al alcance del lector, muchos ejemplos en linea de estatutos de comités y consejos asesores de las partes
interesadas de diversos sectores.
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Descripcion de los métodos de trabajo y gobernanza




Conjunto de herramientas para las habilidades digitales

Capitulo 4: Politicas y necesidades existentes: preparacion del inventario

En muchos paises existen politicas y programas dirigidos a impulsar el sector de las TIC. Esto puede
traducirse en la prestacién de servicios de cibergobierno, la mejora de la atencion sanitaria con las
TIC, dotar a los colegios de laboratorios de informatica, ofrecer programas de ciberagricultura, llevar
a cabo misiones de alfabetizacién digital, promover planes de transformacion digital y muchas otras
prioridades. A veces, estas politicas estan coordinadas. Con mayor frecuencia, suelen desarrollarse
independientemente. El propdsito del presente capitulo es recoger estas politicas y programas y
evaluarlos como importante punto de partida para el desarrollo de una estrategia de habilidades
digitales de amplio alcance. Este capitulo también incluye herramientas relacionadas con el inventario
y la evaluacion de las politicas y programas existentes.

Por lo general, existen tres categorias de politicas:

1. lascentradas enlas TIC;
2. las centradas en un sector especifico;

3. los planes nacionales de desarrollo que suelen contemplar y articular una visién y las metas
del pais para ofrecer una respuesta a las tendencias clave y otros cambios del macroentorno,
tal como Namibia’s Vision 2030%° y su Plan anual de desarrollo nacional*® (cada vez mas, estos
planes se vinculan a los Objetivos del Desarrollo Sostenible).

Politicas centradas en las TIC (ejemplos) Politicas sectoriales (ejemplos)

e Economia digital e Educacion

e Politicas de telecomunicacion/servicios méviles e Desarrollo de la mano de obra

e Bandaancha e Desarrollo rural

e Inclusion digital e Agricultura

e Cibergobierno e Salud

e Fondos de acceso y servicio universal e Bibliotecas publicas
e Juventud
e Mujer

Planes nacionales de desarrollo
e Vision
e Metas

¢ Tendencias clave

Estas politicas y programas pueden, aunque no siempre, contemplar las habilidades digitales, cosa
que podra evaluarse, al final del presente capitulo, con el Conjunto de herramientas. Por ejemplo,
es posible que el inventario ponga de manifiesto que las habilidades se contemplan en la politica
educativa pero no en las de desarrollo rural o atencion sanitaria.

Herramienta: inventario y evaluacién

El propdsito de esta herramienta es inventariar las politicas y programas existentes, identificar las
necesidades de un pais, y evaluar globalmente en qué medida las actuales politicas y programas
satisfacen las necesidades de dicho pais.

2% Namibia Vision 2030 http://www.npc.gov.na/?page_id=210
30 Plan de desarrollo nacional de Namibia http://www.npc.gov.na/?page_id=18


http://www.npc.gov.na/?page_id=210
http://www.npc.gov.na/?page_id=18

Conjunto de herramientas para las habilidades digitales

Tech4Ed de Filipinas

El proyecto Tecnologia para la Educacion, el Empleo, los Emprendedores y el Desarrollo
Econdmico (Tech4ED) es una iniciativa de inclusion digital centrada en el establecimiento de
cibercentros que presten servicios de cibergobierno y otros basados en las TIC, en comunida-
des con un acceso minimo o nulo a los servicios de informacion y gubernamentales. Ademas
de establecer puntos fisicos de acceso, Tech4Ed comprende el desarrollo de contenidos, la
creacion de capacidades y la promocion y defensa de intereses.

Fuente: http://dict.gov.ph/tech4ed/

Planes nacionales de desarrollo y politicas sectoriales

Enumérense los planes y politicas nacionales de desarrollo existentes, junto con el Ultimo afio de
revision o puesta al dia de cada plan. Enumérense asimismo el organismo rector responsable, la
cobertura de las habilidades digitales en cada plan o politica y la evaluacién global de |a eficacia de la
implementacién del plan o politica en cuestién. Incldyanse los planes nacionales con un componen-
te de habilidades digitales asi como las politicas especificas de las TIC y las sectoriales. Un ejemplo
podria ser el de una politica de ampliacion de las habilidades digitales en los centros de ensefianza
secundaria, puesta al dia por Ultima vez en 2002, dirigida por el ministerio de educacion, que con-
temple habilidades digitales tales como el manejo de computadoras y las busquedas por Internet.

Nombre de la Organismo Cobertura de las habili- Evaluacién global
politica rector dades digitales J

Necesidades

A continuacién, describanse las necesidades del pais a alto nivel en relacion con las habilidades digi-
tales. ¢Hay industrias especificas que manifiesten su necesidad de mas trabajadores especializados
en las TI? En caso afirmativo, {con qué cualificacién? éHay sectores especificos de poblacién que
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actualmente no tengan acceso a importantes servicios gubernamentales por falta de las habilidades
adecuadas para ello?

Factores que afectan a la ¢Como se prevé que cambien ¢Como podrian influir estos

demanda de habilidades estos factores en su pais durante | cambios en la demanda de habi-
digitales los préximos cinco o diez afios? lidades digitales de su pais?

Tendencias demograficas

Por ejemplo, jubilacién y
sustitucion, desempleo juvenil
Cambios tecnolégicos

Por ejemplo, la automatizacion

Tendencias empresariales

Por ejemplo, expansion y
contraccién econdmica, encuestas
a los empresarios, datos de
empleo, futuros escenarios

Comercio

Por ejemplo, acuerdos
comerciales, sectores de
exportacion

Politicas industriales

Por ejemplo, inversion en
nuevas tecnologias, practicas de
contratacion de personal

Cambio a una economia mas
ecologica

Por ejemplo, energias alternativas

Otros

Evaluacidn global

A continuacién, evalle globalmente las actuales politicas de habilidades digitales en relacion con las
necesidades de su pais. Para este ejercicio, puede resultar interesante efectuar un analisis DAFO. Las
fortalezas y debilidades describen las caracteristicas internas del pais. Las oportunidades y amenazas
describen los elementos del entorno exterior. El resultado del andlisis deberia ser la identificacién de
las politicas, nuevas o actualizadas, que mejor satisfagan las necesidades del pais.
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Politica o politicas nuevas o revisadas

A continuacidn, identifique a alto nivel las politicas nuevas y/o revisadas que garanticen la satisfaccion
de las necesidades de habilidades digitales del pais. Identifique el coordinador (o los coordinadores)
responsables del desarrollo de estos proyectos de politicas y de defender su adopcion.
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Capitulo 5: Habilidades basicas e intermedias: cdmo conseguir que todos
tengan las habilidades necesarias para triunfar en el trabajo y la vida

Es necesario que las estrategias de habilidades digitales garanticen que todos tengan las habilidades
digitales basicas para desenvolverse en la sociedad asi como la oportunidad de acceder a habilida-
des intermedias que mejoren las perspectivas de empleo y permitan que la tecnologia se utilice con
mas sentido. Este es el tema central del presente capitulo. Incluye problemas comunes y soluciones
de éxito, y define una serie de canales para la ensefianza de las habilidades basicas e intermedias —
asi como las herramientas para identificar dichos canales y los programas que ya puedan existir. El
Capitulo 6 trata de las habilidades avanzadas.

Niilas aprendiendo habilidades digitales basicas e intermedias con ocasién del Dia Internacional
de las Niilas en las TIC, en Ginebra

Fuente: ITU

El desarrollo de oportunidades para que las personas aprendan habilidades digitales basicas e inter-
medias comienza por establecer metas bien definidas y grupos objetivo (véase el Capitulo 6). Entre
las metas comunes en esta etapa figuran: conseguir que los alumnos de las escuelas tomen contacto
precozmente con las habilidades digitales y el pensamiento computacional, ofrecer a los jévenes las
habilidades necesarias para desarrollar carreras de éxito en la economia digital, y crear varios itinera-
rios educativos para que los adultos aprendan estas habilidades en diversas etapas de su vida. Todo
ello podria integrarse en un objetivo nacional mas amplio vinculado al fomento del crecimiento de
la economia digital y a la potenciacion de la transicion digital.

Al examinar la forma en que los diversos paises persiguen estas metas, el presente capitulo expone
varios problemas comunes y soluciones de éxito para la construccion de las habilidades basicas e
intermedias. A continuacion se muestra como utilizan los paises los canales convencionales (por
ejemplo, los colegios) y los canales educativos no convencionales (por ejemplo, las ONG vy las bi-
bliotecas publicas) para implementar programas innovadores de habilidades digitales. Se presentan
las soluciones como ejemplos y alternativas. Se anima a los paises a que identifiquen y adopten
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estrategias que encajen de forma realista en su propio entorno y se adapten a sus objetivos. Algunos
son mas estructurales, como los relativos a la educacion, y requieren de un cambio sistémico que,
aunque pueda ser mas dificil y costoso de llevar a cabo, ocasionaria una repercusion mas profunda —
mientras que otras soluciones pueden ser mas sencillas de implementar, y ofrecer rapidos beneficios
iniciales para la promocion de las habilidades digitales. Ademas, los paises pueden considerar canales
existentes que impartan formacion en habilidades digitales y que puedan facilitar la implementacion
inicial, como se expone a continuacion.

Problemas comunes

. Ajuste a escala y sostenibilidad. Hay muchos programas formativos que sélo alcanzan resultados
a pequefia escala, quedandose la mayoria de las personas sin recibir formacion en habilidades
digitales o siendo ésta anticuada. Ademds, las ganancias conseguidas por las estrategias
diversificadas se esfuman con rapidez si no se realizan esfuerzos permanentes para conseguir que
los programas e iniciativas asociados sigan evolucionando. Cuando se ofrecen comercialmente,
se incluye la identificacién de modelos de negocio sostenibles. La viabilidad a largo plazo debe
planificarse desde el principio.

. Asequibilidad de la formacion. Es necesario que los programas formativos se impartan mediante
modelos que consigan que la formacion sea asequible para los estudiantes. De lo contrario, el
costo de la asistencia puede resultar prohibitivo, especialmente para los jévenes y los adultos
en paro.

J Instructores cualificados. Seguramente, los profesores y demas instructores necesitaran formarse
para perfeccionar sus habilidades técnicas y aprender cémo aplicar las habilidades digitales con
el fin de resolver la discordancia de habilidades entre lo que las instituciones docentes imparten
y lo que las empresas y los ciudadanos necesitan para el trabajo vy la vida.

o Infraestructura. Se necesita una diversidad de recursos fisicos. Muy a menudo, los programas
de habilidades digitales exigen emplazamientos fisicos espaciosos dotados de electricidad,
conectividad y equipos nuevos o actualizados.

o Plan de estudios pertinente. Con independencia de que los planes de estudios se adopten
de una fuente existente o se creen internamente, el material didactico debe someterse a
una evaluacion critica para garantizar que contempla las habilidades, competencias y tareas
necesarias y adecuadas — que se requieran no soélo para el presente sino también en el futuro.

. Adaptacion e innovacion. Habra que poner al dia los programas y planes de estudios cuando
cambien la tecnologia y la mano de obra. Hay que desarrollar un calendario de puesta al dia de
los planes de estudios y llevarlo a la practica.

. Desigualdades de género y disparidad en el desarrollo de habilidades. La persistencia de las
desigualdades entre géneros, grupos de edad y demds en el contexto de la utilizacion de las
TIC ha dado lugar a que existan menos oportunidades para las mujeres, las personas con
discapacidad, las personas mayores y otras poblaciones marginadas. La mayor parte de los
programas de formacién en habilidades digitales no estan hechos a la medida de estos grupos.

Soluciones de éxito

o Integracion del desarrollo de habilidades sociales y de habilidades empresariales/comerciales en
los programas docentes y formativos en habilidades digitales. Para triunfar en la economia digital,
las personas necesitan habilidades digitales relacionadas con la utilizacién eficaz de la tecnologia,
asi como las habilidades sociales necesarias para garantizar un trabajo eficaz en régimen de
colaboracion. Las habilidades empresariales/comerciales son igualmente importantes, ya que los
estudiantes y los alumnos que tengan los conocimientos, habilidades y mentalidad adecuados
podran encontrar oportunidades para emprender un nuevo negocio. La construcciéon de estos
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conjuntos de habilidades de forma complementaria, dotara a los estudiantes de una mayor
eficacia en la aplicacidon de sus habilidades en el mundo real.

Incorporacion en los colegios de las habilidades digitales bdsicas, la programacion informdtica
y el pensamiento computacional. La instruccion en habilidades basicas de TIC, programacion
informatica y pensamiento computacional, puede formar parte del plan de estudios de los
colegios en todos los cursos. Estas habilidades fundamentales permitiran no sélo que los jévenes
las utilicen, sino también que escriban programas y creen nuevas tecnologias que impulsen el
cambio — de forma que los paises puedan alcanzar una gran escala.

Prolongacion de las habilidades digitales bdsicas, intermedias y avanzadas fuera del aula. Los
programas de capacitacion laboral y otras iniciativas dirigidas a los jovenes que han abandonado
los estudios y los adultos permiten a los participantes aprender una serie de habilidades digitales
— tales como los nuevos lenguajes de programacion — para estar al corriente del progreso
tecnoloégico mientras van cumpliendo afios o ganando experiencia.

Institucion de la instruccion dindmica y el aprendizaje entre homdlogos. Durante el ultimo
decenio las soluciones docentes interactivas y las realizadas entre homdélogos han alcanzado un
enorme impulso en muchas disciplinas y especialmente en la formacién en habilidades digitales.
Este estilo docente fomenta la confianza en la resolucion de problemas y en la mentalidad
creativa y colaborativa que tanto se valoran en la economia digital. Por ejemplo, los instructores
pueden incorporar recursos de aprendizaje de la programacion que permitan a los alumnos
crear sus propios juegos y aplicaciones moviles. Estos modelos pueden utilizarse tanto en los
programas escolares como en los programas para jovenes que han abandonado los estudios y
en los programas de ensefianza permanente para adultos.

Formacion de asociaciones entre sectores. Las estrategias de habilidades digitales, en su mayoria,
implican a una serie de asociados que pueden potenciar sus fortalezas exclusivas para alcanzar
las metas de la estrategia nacional. Por ejemplo, las infraestructuras pueden aprovecharse
estableciendo asociaciones de colaboracion con las bibliotecas, los centros técnicos, los clubs
de Informatica, las ONG y los clubs extraescolares. Los asociados suelen ser organizaciones del
sector gubernamental, del sector privado, ONG, sectores académicos (véase el Capitulo 3)y
proveedores no convencionales de formacién. (Para mas informacion sobre la funcion de las
bibliotecas, los clubs de Informatica y otros canales no convencionales, véase el Capitulo 5).

Desarrollar estructuras de costo sostenibles y asequibles. La manera mas eficaz de llevar a
la practica esta solucién es integrar las habilidades digitales en los programas nacionales de
ensefianza que se imparten a todos los estudiantes, ya sea gratuitamente o bien de forma
que las empresas incluyan el desarrollo profesional y el reciclaje como beneficios laborales, y
asignen partidas presupuestarias a dichos programas. Los proveedores comerciales de formacion
en habilidades pueden utilizar estrategias tales como cobrar a las empresas una comision de
colocacion — o pueden establecer sistemas de reembolso diferido de los gastos de formacion de
los estudiantes, para cuando encuentran empleo. Los gobiernos también pueden considerar la
financiacion de la formacién en habilidades digitales que faciliten la incorporacién inmediata al
trabajo mediante la prestacion del desempleo u otras prestaciones estatales. También pueden
llevar a cabo un analisis de costos, por ejemplo, de los costos relativos de la financiacién de la
formacién en habilidades digitales que faciliten la incorporacién inmediata al trabajo y del gasto
en prestaciones de desempleo permanentes para determinar si es interesante desde un punto
de vista financiero reasignar los fondos del desempleo a este tipo de formacién.

Desarrollo profesional de los instructores. Muchos paises estan adoptando medidas para dotar
a los profesores, bibliotecarios y demas instructores, de las habilidades necesarias para utilizar
la tecnologia y para impartir habilidades digitales con nuevos métodos que resulten atractivos
y practicos gracias a la utilizacién de las TIC. Entre las estrategias para llevarlas a cabo figuran
la obligacién de que los profesores sigan cursos de formacion de corta duracién, la ensefianza
por equipos, el emparejamiento de comunidades o expertos del sector privado — por ejemplo el
emparejamiento de formadores de proveedores de formacidn no convencionales con profesores
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cualificados — asi como la utilizacion de modelos de formacion de formadores. Para potenciar
la eficacia de estas estrategias, los administradores de los colegios pueden adoptar medidas
adicionales entre las que podrian figurar el conseguir que se permita a los profesores disponer de
tiempo suficiente para aprender nuevas habilidades fuera del horario de trabajo, ofreciéndoles
el apoyo necesario durante la formaciony tras ésta para lograr una transicién suave, e incentivar
a los profesores, por ejemplo con pagas extras.

. Utilizacidn de la infraestructura existente, actualizdndola cuando sea necesario. En su caso,
pueden aprovecharse los colegios, las bibliotecas publicas y los centros comunitarios conectados
a Internet y dotados de computadoras u otros dispositivos digitales, para impartir formacion
en habilidades digitales a una audiencia mas amplia. Ademas, en los entornos donde el ancho
de banda es escaso, se pueden utilizar plataformas de ensefianza basadas en la nube que
permiten el acceso sin conexién y su posterior sincronizacién. A menudo es necesario asignar
fondos publicos para financiar la mejora de las infraestructuras, su mantenimiento y puesta al
dia cuando sea necesario sustituir su tecnologia. Los paises que aun no hayan invertido en la
conexién y equipamiento de los colegios, bibliotecas y centros comunitarios podran plantearse
también el hacerlo para aprovechar la oportunidad de propiciar el que sus ciudadanos se
beneficien de la economia digital.

J Crear clubs de Informdtica. Como se explica a continuacion, los clubs de Informatica pueden
resultar Utiles para desarrollar habilidades digitales avanzadas. También pueden utilizarlos los
estudiantes de cualquier edad para poner a prueba las habilidades basicas e intermedias que
acaban de aprender en el colegio. No es necesario que los clubs de Informatica adquieran
equipos caros, ya que pueden utilizar juguetes y microcontroladores. (Para mas informacién
sobre los clubs de Informatica, véase el Capitulo 5).

o Adaptar los programas para que satisfagan las necesidades cuando éstas cambien. No cabe
duda de que los programas formativos en habilidades digitales tendran que adaptarse antes
o después. Esto exigird su supervision perioddica y su renovacién. (Véase el Capitulo 10). Es
probable que, en un futuro proximo, los macrodatos sirvan para anticipar la necesidad de nuevas
habilidades digitales.

o Obtener la contribucion de la industria y las empresas. Es fundamental eliminar la disparidad
entre lo que necesita el sector privado y lo que los estudiantes aprenden en el colegio o en
otros programas de capacitacién. El sector privado puede proporcionar orientaciones criticas
para mejorar la vigencia y pertinencia de las estrategias de habilidades digitales. Por ejemplo,
los programas pueden ajustarse al modelo de los campamentos de programacion y crear
consejos de la industria que los mantengan al corriente de las habilidades en TIC necesarias
tanto actualmente como en el futuro. Los proveedores de servicios de cibergobierno pueden
proporcionar informacion de control acerca de si los ciudadanos que se estan formando en
habilidades digitales estan bien equipados para cumplimentar formularios en linea o llevar a
cabo otras actividades propias del cibergobierno.

e Aprovechar los planes de estudios y las herramientas diddcticas existentes. Hay un sinfin de
recursos creados por organizaciones e iniciativas de colaboracion, y muchos de ellos son
gratuitos o tienen un costo muy reducido. (Véase el Capitulo 9)

En el Capitulo 7, a continuacidn, se identifican estrategias de creacion de oportunidades para las
poblaciones insuficientemente representadas.

Canales educativos convencionales y no convencionales

Un pais tiene que identificar a través de qué medios va a ejecutar estas estrategias, ya sean insti-
tuciones arraigadas u organizaciones comunitarias flexibles. En su caracter de canales educativos
convencionales, las escuelas de primaria y los centros de ensefianza secundaria llegan a las personas
en una etapa formativa de su vida y, por consiguiente, se encuentran en una posicién ideal para
imbuir habilidades y conceptos que se benefician de la precoz toma de contacto con las tecnologias
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Fuente: Shutterstock https://www.shutterstock.com/it/image-photo/children-learn-programming-sofia-bulgaria-march
-4791247757src=xkyXMo7WOrOQXdA_5XzCxQ-1-28

digitales. En su caracter de canales educativos no convencionales, los programas de ensefianza de por
vida que se imparten en las bibliotecas publicas, los centros comunitarios y otros lugares de reunién
comunitaria, llegan a las personas en diferentes etapas de sus vidas. Al desarrollar una estrategia de
canal es importante considerar no sélo adénde van las personas actualmente, sino también addnde
podrian ir los estudiantes curiosos si hubiera un programa de habilidades digitales disponible.

Educacién convencional: escuelas de primaria y centros de ensefianza secundaria

El equipamiento de los centros de ensefianza con computadoras y el desarrollo profesional de los
docentes han sido componentes habituales de los programas de TIC y educacion durante muchos
afios.? Los centros de ensefianza y los profesores desempefian una funcién esencial en el desarrollo
de las habilidades digitales, no sélo a través de la exposicion precoz a las computadores, el software
e Internet, sino también infundiendo el tipo de habilidades de pensamiento que convierten a los
estudiantes en aprendices curiosos y adaptables de por vida. Ademas, los sistemas educativos tienen
la capacidad de difundir los cambios a nivel nacional, dada la amplitud del territorio que abarcany
el numero de jévenes a los que llegan.

En la mayoria de los paises, el sector educativo convencional adopta los cambios de planes de es-
tudios con cierta lentitud, lo que tiene una repercusién especialmente negativa en la educacion en
habilidades digitales, dada la rapidez del progreso tecnoldgico y los cambios que experimentan las
necesidades de empleo. Esto subraya la necesidad de adoptar un plan de estudios flexible y directrices
de acreditacion. Aunque estos cambios no puedan introducirse en las politicas con caracter inmediato,
los paises pueden realizar importantes avances, por ejemplo, participando en la Hora del Codigo u
otras campafias, organizando actividades para los inventores y utilizando una serie de recursos en
linea tales como la Khan Academy (véase el Capitulo 9).

3L Por ejemplo, http://blogs.worldbank.org/team/michael-trucano
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"Inspiring all Australians in digital literacy and STEM (Animando a todos los australianos a la
alfabetizacion digital y las CTIM)" estd modificando la forma de ensefiar las habilidades digi-
tales en las ensefianzas primaria y secundaria. Este programa multidisciplinar comprende:
el desarrollo profesional de los docentes, el perfeccionamiento de los conocimientos de los
alumnos, el fomento de las asociaciones con la industria (o sea, profesionales de las CTIM),
y la expansion de las iniciativas de aprendizaje precoz que incluyan actividades de CTIM.!
"Inspiring all Australians" también ofrece becas escolares para la alfabetizacién digital "que
se destinan a la puesta en marcha de proyectos que demuestren métodos innovadores de
impulso de la mejora de |a alfabetizacion digital en los colegios".? Estas becas estan al alcance
de los profesionales de todos los sectores y estan captando la atenciéon de los trabajadores
de las ONG vy las universidades que se plantean si los modelos que han desarrollado se
pueden adaptar a una configuracién didactica convencional.

L Por ejemplo, http://csermoocs.adelaide.edu.au/
2 http://education.gov.au/digital-literacy-school-grants-dlsg

El programa de ampliacion de estudios de Singapur Code for Fun (Divertirse programando)
se imparte en todas las escuelas elementales y centros de ensefianza secundaria. Forma
el pensamiento estructurado y creativo mediante la introduccién a los estudiantes en la
programacion visual con Scratch, incorporando ademas conceptos relacionados con kits
de robdtica (Lego WeDo, MoWay) y microcontroladores (Arduino y Raspberry Pi).* Se es-
tan desarrollando otras soluciones de pensamiento computacional dirigidas a los nifios de
preescolar, con juegos y videos que ensefian a los nifios a descomponer los problemas en
trocitos y a desarrollar soluciones paso a paso.?

L https://www.imda.gov.sg/imtalent/student-programmes/code-for-fun
2 https://www.techinasia.com/jules-school-of-fish-preschool-computational-thinking

Kenya se enfrenta al problema de la falta de computadoras en los colegios con un autobus
convertido en un aula de TIC mévil alimentada por energia solar. El Mobile Lab (laboratorio
movil) de la Craft Silicon Foundation estd equipado con 34 computadoras y tecnologia de
apoyo, y ya lo han utilizado 6 000 jovenes de Kibera, Kawangware y otros suburbios de
Nairobi. Los jévenes interesados en seguir perfeccionando sus habilidades en TIC, asi como
sus competencias en comunicacion, negocios y empresa, también pueden aprovechar las
oportunidades formativas que brinda el Centro de la Craft Silicon Foundation Center de
Westlands en Nairobi (Kenya).!

L http://digitalinclusionnewslog.itu.int/2016/08/30/craft-silicon-foundations-mobile-lab-teaches-digital-skills
-to-youth-in-kenya/
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Fuente: Daily Nation, https://www.nation.co.ke/lifestyle/DN2/School-on-wheels-takes-technology-to-nairobi-kenya-slums/957860
-3353098-4a68i2z/

Educacion no convencional: bibliotecas publicas, centros comunitarios y otros canales
de aprendizaje de por vida

Dada la rapidez del cambio tecnoldgico, la educacion no convencional constituye una parte critica
de las estrategias nacionales porque crea oportunidades para que los estudiantes de cualquier edad
adquieran nuevas habilidades a lo largo de su vida. La educacién no convencional puede impartirse en
una diversidad de lugares, entre ellos las bibliotecas publicas, los centros comunitarios de tecnologia,
las ONG, los programas extraescolares y los clubs técnicos, asi como otros espacios comunitarios
incluidos los que se integran en el marco de las campafias nacionales, regionales e internacionales,
como se explica a continuacion. Esta agilidad, junto con la diversidad de modelos no convenciona-
les, permite una mayor innovacion y vigencia que los sistemas educativos convencionales, y puede
adaptarse perfectamente a las pruebas vy a la introduccion de modelos de aprendizaje dindmicos.

Las bibliotecas publicas son canales fundamentales de aprendizaje de las habilidades digitales en
muchos paises. En el mundo existen mas de 300 000 bibliotecas publicas, estando situadas el 70%
de ellas en el mundo en desarrollo.?? En los paises que han invertido en bibliotecas publicas, se ofre-
cen muchas ventajas: presencia comunitaria, infraestructura fisica, profesionales de la informacion
cualificados y un modelo sostenible de financiacién publica.

32 Beyond Access http://beyondaccess.net/about/. El mapa en el que se muestra el nimero de bibliotecas publicas de

cada pais puede consultarse aqui: http://beyondaccess.net/resources/map-public-libraries-around-the-world/
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En Sri Lanka, el Programa de ciberbibliotecas Nenasala ofrece a las personas que visitan las
bibliotecas publicas y los centros de culto, instruccion en habilidades digitales y acceso a una
gran seleccion de materias pertinentes a nivel local. Los 300 centros se reparten por todo
el pais y estan abiertos a todas las personas, pero revisten una importancia particular para
quienes viven en zonas de bajos recursos del pais, que suelen carecer de infraestructuras
gue proporcionen una conectividad robusta.*

Fuente: http://www.nenasala.lk/index.php?option=com_content&view=article&id=95&Itemid=516&lang=en

L http://www.gatesfoundation.org/What-We-Do/Global-Development/Global-Libraries/Access-to-Learning
-Award-ATLA

En colaboracién con Microsoft South Africa, la ciudad de Johannesburgo ensefia a un millén
de residentes los rudimentos de la alfabetizacion digital en las bibliotecas publicas de la ciu-
dad.! La formacion gratuita en alfabetizacidn digital se forjé en el marco del Vulindlel’e Jozi
Youth Program, que tiene por objeto mejorar las habilidades de los jovenes desfavorecidos
para que puedan incorporarse a la fuerza del trabajo.?

1 http://www.itnewsafrica.com/2016/07/city-of-johannesburg-microsoft-partner-to-train-1-million
-residents/
2 https://vulindlelejozi.co.za/

Los centros tecnoldgicos comunitarios también desempefian un importante papel en muchas inicia-
tivas nacionales de inclusién digital, particularmente en las zonas rurales. Al igual que las bibliotecas,
los centros tecnoldgicos comunitarios tienen normalmente una misién publica y se costean, en su
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totalidad o al menos en parte, con recursos publicos. Por esa razén, pueden ofrecer el acceso gratuito
a las computadoras y los cursos de formacion a un costo reducido.

El programa de acceso a la informacion de Bangladesh, en el que se enmarcan mas de
5 000 centros digitales de las zonas rurales y remotas, conecta entre cinco y seis millones
de visitantes al mes. Estos centros ofrecen un programa de habilidades digitales para em-
prendedoras que ha formado a 3 000 de ellas en habilidades empresariales, habilidades
digitales y técnicas de reparacion de hardware, para facilitarles la apertura de sus propios
establecimientos de reparacion de equipos y dispositivos de las Tl, servicio sumamente
necesario en muchas zonas rurales.!

Fuente: http://a2i.pmo.gov.bd/

1 http://digitalinclusionnewslog.itu.int/2017/03/13/it-training-for-women-entrepreneurs-in-bangladesh/

RLabs, con sede en Ciudad del Cabo (Sudafrica), cuenta con centros comunitarios en 23 pai-
ses, tiene la mision de "reconstruir las comunidades a través de la innovacion, la tecnologia
y la educacién". Muchas de las clases de habilidades digitales se integran en el desarrollo
de empresas, la creacion de empleo y la promocion de la mujer.!

L https://rlabs.org/

Las ONG y los clubs ofrecen numerosas oportunidades de aprendizaje no convencional, que suelen
dirigirse a la prestacién de servicios a quienes buscan empleo, los grupos marginados, los jévenes
gue han abandonado los estudios, las personas mayores y los grupos autoorganizados de personas
que se relnen para desarrollar juntos sus habilidades.
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La Good Things Foundation (anteriormente Tinder Foundation) ha ayudado a mas de dos
millones de personas en el Reino Unido a desarrollar sus habilidades digitales. Esta funda-
cién, que cuenta con el respaldo del Ministerio de Educacién, coordina una red en expansion
de mds de 5 000 asociados comunitarios en el Reino Unido, entre ellos centros comuni-
tarios, iglesias, asociaciones para la vivienda y bibliotecas publicas, que ofrecen al publico
el acceso a Internet y la formacion, gratuitamente o a precio reducido.* Los alumnos que
visitan estos centros, o quienes acceden a Internet desde casa, utilizan el plan de estudios
Learn My Way (Aprendo a mi manera), que incluye habilidades informaticas basicas en
linea tales como la cumplimentacién de formularios, la utilizacion de servicios bancarios y
la busqueda de empleo.? La Good Things Foundation se ha extendido a otros paises y se ha
asociado a Google para apoyar las habilidades digitales para los propietarios de pequefios
negocios y los emprendedores.?

Fuente: https://www.goodthingsfoundation.org/#whatwecareabout

1 https://www.goodthingsfoundation.org/projects/future-digital-inclusion
2 https://www.goodthingsfoundation.org/projects/learn-my-way
3 https://www.goodthingsfoundation.org/projects/digital-garage

Los clubs de Informatica son otra importante dimension del panorama de las habilidades digitales. Un
club de Informatica es un entorno de colaboracién donde las personas pueden explorar sus intereses,
crear cosas y ‘experimentar’ con herramientas y materiales. Los clubs de Informatica proporcionan
recursos y orientaciones para que las personas adquieran experiencia directa en campos tales como
la electronica, la robdtica, la programacion y el modelado 3D, e incluso la construccion de prototipos
con cartdon y material de dibujo. Muchos clubs de Informatica se albergan en los colegios, bibliotecas
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y otras instalaciones. Cuando no se dispone de unas instalaciones permanentes, muchas comunida-
des organizan eventos de caracter temporal denominados Maker Faire (feria de inventos).?* Maker
Faire Africa llevo este concepto a nivel del continente organizando los eventos Maker Faire de 2009 a
2015 en un pais diferente cada afio.** Estos eventos sirvieron para estimular la innovacion participa-
tiva dirigida a resolver los problemas locales y para impulsar una comunidad africana de inventores.

Los clubs Mozilla son grupos autoorganizados de aprendizaje entre homologos que se han
puesto en marcha en mas de 25 paises.* En 2016, Mozilla se asocié a ONU-Mujeres para
dirigir una version de los clubs Mozilla dirigida a las mujeres y las nifias de Nairobiy Ciudad
del Cabo. Los participantes aprenden el plan de estudios de alfabetizacion en la web de
Mozilla, que incluye temas sobre navegacion por la web, creacion de contenidos, progra-
macién, derechos en linea, privacidad, y seguridad. Actualmente hay disponible otro plan
de estudios sobre cuestiones especificas de las mujeres y las nifias. Mozilla también estd
dispuesta a formar directores que faciliten las sesiones de trabajo de los clubes y ayuden a
las participantes a conectarse con otras oportunidades vinculadas al liderazgo de la mujer,
la participacion civica y el empoderamiento econdmico.?

1

https://learning.mozilla.org/en-US/clubs/about

2 https://learning.mozilla.org/blog/new-partnership-with-un-women-to-teach-key-digital-skills-to-women

Fuente: Maker Faire Africa®

L http://makerfaireafrica.com/about/event-archive/maker-faire-africa-2010/
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https://makerfaire.com/global/

3 http://makerfaireafrica.com/
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Ademads, es sobradamente conocido que los clubs de informatica apoyan el emprendimiento y pro-
mueven las jévenes empresas innovadoras. También ayuda a los jévenes a adquirir habilidades en
resolucion de problemas y los motivan para que emprendan carreras de CTIM.* Los clubs de infor-
matica también pueden integrarse en programas de formacion de habilidades digitales orientados
a la busqueda de empleo o en escuelas de primaria y centros de ensefianza secundaria para que
los estudiantes tengan la oportunidad de experimentar con las nuevas habilidades adquiridas y de
seguir desarrollandolas.

En Malasia, como parte de la iniciativa mydigitalmaker que incluye la integracion de las
ensefianzas de CTIM en el plan nacional de estudios de los colegios, 60 organizaciones del
sector publico, el sector privado, ONG y los sectores académicos han aunado esfuerzos para
crear un ecosistema de inventores dedicado a los jovenes. Este ecosistema comprende los
colegios, donde los clubs tecnoldgicos digitales complementarios a los planes de estudios
apoyan el desarrollo de las habilidades digitales, ayudando a los jovenes a crear inventos
digitales, y animandolos a presentarse a certdmenes. Este ecosistema también incluye uni-
versidades y empresas, que estan constituyendo Centros de Inventores Digitales, que son
espacios fisicos equipados de herramientas para la construccion de inventos digitales y de
recursos didacticos, que "potenciaran el nuevo plan nacional de estudios y reuniran a los
miembros de la comunidad local — estudiantes, educadores, padres y expertos de la indus-
tria — para jugar, aprender y crear artefactos e innovaciones digitales."

Fuente: https://www.mydigitalmaker.com/

Herramienta: habilidades digitales basicas e intermedias

El propdsito de esta herramienta es identificar y evaluar: (1) los canales existentes y potenciales,
tales como colegios, bibliotecas publicas, centros tecnoldgicos y ONG, en los que pueda impartirse
instruccién en habilidades digitales, y (2) los programas existentes de habilidades digitales.

Canales

El primer ejercicio consiste en examinar las instituciones existentes en el pais. El objetivo es evaluar
la viabilidad de estos canales con el fin de incluir los que actualmente ofrecen programas de habili-
dades digitales asi como los que tengan el potencial de hacerlo. Para identificar y evaluar los canales,
complete el cuadro siguiente.

3 https://www.makerspaces.com/what-is-a-makerspace/
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Una vez completado, considere como podria respaldar cada canal la estrategia nacional de habilida-
des digitales.

J ¢A qué problemas se enfrenta cada canal? (véase la relacion anterior)
° ¢Qué activos ofreceria cada canal?

° ¢Qué canales resultan mas prometedores para impartir formacion en habilidades digitales a
gran escala?

J ¢Qué soluciones de éxito serian de interés para que un canal resultase mas eficaz?

° ¢Qué otros apoyos o recursos necesitaria un canal para resultar efectivo?

. En conjunto é proporcionarian estos canales la cobertura nacional necesaria para conseguir que
todos tuvieran la oportunidad de desarrollar habilidades digitales basicas? En caso negativo,
équé regiones o poblaciones quedarian excluidas, y como se llegaria a ellas?

Canal [Nomero | Distribucién | nfraestructura [ nstructores |

¢Qué cualificacio-
nes/habilidades

éCual es sus distri- éCudlesel estadode | .. .
. s . .. tienen los instructo-
éCuantos locales bucion geografica? la conectividad y de
. . . . . . res? Esto comprende
existen en el pais? | (por ejemplo, urbana | qué equipos infor- =
. X las habilidades, los
o rural) maticos dispone? .
conocimientos y las
actitudes
Educacion
convencional
Escuelas de
primaria
Centros de
ensefianza
secundaria

Educacion no
convencional

Bibliotecas publicas

Centros
tecnoldgicos
comunitarios

ONG y clubs
Centros religiosos

Otros

Programas de habilidades digitales existentes

A continuacién, prepare un inventario de los programas de habilidades digitales existentes que se
ofrezcan por estos canales. Enumere los programas y describa sus caracteristicas utilizando el cuadro
siguiente. Incluya los programas formativos y educativos subnacionales y a pequefia escala para ga-
rantizar que se recogen los casos de éxito menos conocidos que puedan adaptarse a escala nacional.
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Una vez completado el cuadro, considere cémo podria mejorar la contribucion de cada programa a
la estrategia nacional de habilidades digitales.

° éQué programas imparten una combinacién de habilidades sociales y conocimientos técnicos
que puedan aplicarse en el mundo real con caracter inmediato?

. ¢Qué programas son los idéneos para impartirlos a los grupos marginados?
. ¢Qué programas cuentan con los asociados mas diversos, solidarios o influyentes?
J ¢Cémo informan estos programas de sus éxitos y sus retos? ¢ Qué productos y resultados miden?

o ¢Qué programas producen los mejores resultados para los estudiantes? ¢ Qué factores justifican
sus impresionantes resultados? (Véanse en el Capitulo 9 ejemplos de evaluacién)

Nombre del Grupo de Habilidades
. X Asociados
programa poblacion impartidas

éIncluye programas

educativos tanto éA quién se dirige
convencionales como | este programa?
no convencionales?

¢Qué habilidades ¢Qué resultados se ¢Qué organizaciones
se contemplan en el | han obtenido de este | asociadas apoyan
plan de estudios? programa? este programa?
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Capitulo 6: Habilidades avanzadas: apoyando las iniciativas encaminadas
a que las personas adquieran habilidades especializadas

Ademas de garantizar las adecuadas oportunidades para que todos desarrollen habilidades digitales
basicas, las estrategias nacionales de habilidades deben afianzar su posicion en la economia digital
ofreciendo itinerarios para que algunos desarrollen también habilidades digitales mas avanzadas y
especializadas. El gobierno puede desempefiar la funcion clave del cultivo de talentos para ocupar
los empleos emergentes en la incipiente industria tecnolégica y, de este modo, impulsar la futuro
expansion de la industria y la creacion de empleo. El reciclaje y la puesta al dia de los conocimientos
de las personas son factores criticos del cometido de conseguir que la fuerza de trabajo existente
se mantenga al corriente de los cambios tecnolégicos y no quede empantanada en un conjunto de
habilidades caducas. Al igual que en el Capitulo 5, el presente capitulo trata de los problemas comu-
nes, las soluciones de éxito, y una serie de ejemplos y de canales donde se imparte la formacion en
habilidades digitales. También se incluye una herramienta para identificar y evaluar a los proveedores
y los programas que imparten formacién en habilidades digitales avanzadas.

Quienes deseaban formarse en habilidades técnicas avanzadas y especializadas se orientaban tradi-
cionalmente a la educacién superior, las escuelas técnicas y de formacion profesional, y las empresas
con programas de aprendizaje. Pero cada vez mas, los nuevos modelos, tales como los campamentos
de programacién informatica y otros programas comerciales de formacién, asi como los clubs de
informatica, se estan convirtiendo en canales habituales de imparticion de conocimientos técnicos
especializados mas en sintonia con las necesidades de la industria —y menos lentos.

Problemas comunes

J Asequibilidad de la formacion. Los estudios necesarios para obtener diplomas avanzados y titulos
de especializacion son normalmente caros y exigen mucho tiempo.

. Pertinencia del plan de estudios. Los programas de educacién superior y de formacion profesional
se esfuerzan por mantenerse al corriente de los cambios tecnoldgicos habituales en la industria.
Los planes de estudios de habilidades digitales deben estar orientados al futuro y revisarse
con frecuencia de forma que los estudiantes puedan encontrar trabajo y construir sus carreras
profesionales. Ademas los programas de educacién superior y los de formacién profesional no
suelen ensefiar resolucién de problemas ni soluciones basadas en la colaboracién en equipo.

J Sostenibilidad. Los programas de habilidades especializadas y avanzadas suelen afrontar costos
mas elevados, derivados del empleo de formadores expertos, equipos actualizados, licencias
de software y gastos de administracion. Ademas, puede resultar dificil para los paises retener
los talentos y sostener una masa critica de profesionales cualificados que mas adelante puedan
emprender negocios e impulsar la innovacion. Por otra parte, los nuevos modelos de formacion
acelerada de habilidades se suelen impartir a grupos reducidos, lo que limita las posibilidades
de hacerlos a una escala mayor.

J Adaptacion e innovacion. Las necesidades de la industria evolucionan a gran rapidez debido a
la introduccién de nuevas tecnologias, la aparicién de nuevos negocios y la puesta en marcha
de nuevas empresas por los emprendedores. Este entorno tan dinamico exige que las parte
interesadas respondan de forma anticipada — con nuevas asociaciones, programas e iniciativas
gue conlleven planteamientos innovadores que vinculen las oportunidades de aprendizaje y la
fuerza de trabajo. Es necesario contar con un entorno empresarial propicio al fomento de la
transformacion digital, el emprendimiento digital y otras oportunidades derivadas de las nuevas
tecnologias digitales.
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Soluciones de éxito

36

Introducir modelos de sostenibilidad que reduzcan el gasto inicial para los estudiantes. En vez de
cobrar a los estudiantes tasas por adelantado, explérense otros modelos en los que los gastos
de la formacién avanzada sean mas asumibles por los estudiantes. Por ejemplo, en algunos
campamentos de programacion informatica los estudiantes sélo tienen que pagar sus programas
cuando hayan encontrado trabajo, y algunas empresas motivan y mejoran la cualificacién de su
personal reembolsandoles los gastos de cursar estos estudios.

Constituir equipos y grupos especiales. Las alianzas multisectoriales mejoran los programas de
habilidades digitales en general, pero son especialmente criticas para la labor de formacién en
habilidades avanzadas. Los grupos especiales integrados por las industrias de las Tl, los colegios,
los centros de ensefianza superior, los organismos del sector publico y las organizaciones
comunitarias pueden desempefiar la importante funcion de servir de puente entre la oferta de
talentos con las habilidades adecuadas y la demanda de habilidades técnicas especializadas —
reuniéndose frecuentemente para poner al dia los planes de estudios, adaptar los programas,
y conectar a los estudiantes con los mentores de la industria y las oportunidades de formacion
en el propio puesto de trabajo. Los programas formativos no convencionales, tales como los
campamentos de programacién informatica, pueden ensefiar a las universidades la forma de
impartir técnicas de resolucién de problemas y métodos de ensefianza creativos y de colaboracion,
asi como aumentar de escala mediante la integracion de metodologias de aprendizaje rapido
en la educacién convencional.*®

Incentivar la participacion del sector privado. Las empresas tecnoldgicas, los proveedores
de servicios de Internet y otras organizaciones del sector privado pueden estimularse — por
ejemplo, mediante incentivos fiscales y politicas publicas — para que participen en el desarrollo
e implementacion de la formacidn en habilidades digitales. Las politicas publicas pueden hacerse
extensivas, en su caso, para ofrecer incentivos a las federaciones y asociaciones de empresas de
Tl donde éstas existan. También pueden establecerse incentivos para las pequefias empresas
y las empresas emergentes, de manera que los nuevos especialistas en Tl puedan prosperar
como emprendedores e incluso encontrar sinergias con otras empresas emergentes, como ha
ocurrido con los centros tecnoldgicos. Ademas, especificamente a nivel internacional, debido
a que la titulacion en habilidades digitales avanzadas puede resultar demasiado cara para los
jévenes con talento sin recursos, las empresas tecnoldgicas pueden ofrecer descuentos y bonos
en sintonia con las metas de campafias mas importantes tales como la iniciativa de dmbito
mundial "Empleo Decente para los Jévenes".

Garantizar itinerarios desde los programas formativos y educativos hasta la mano de obra. Los
proveedores de formacién en TIC avanzadas deben ofrecer servicios de colocacién para ayudar
a sus graduados a incorporase al mercado laboral (y demostrar la eficacia de sus programas). Si
estos servicios no fueran una opcion, estos programas aun podrian ayudar a los estudiantes a
incorporarse al mercado de trabajo haciendo que preparasen un expediente de sus habilidades
digitales y mejorasen sus habilidades de presentacion, o ensefiando las habilidades de negocios
y emprendimiento necesarias para que los graduados creasen sus propios trayectos. Los
itinerarios para los estudiantes pueden enriquecerse con su pertenencia a asociaciones y redes
profesionales. La necesidad de estos itinerarios es especialmente importante para la juventud
y los jovenes adultos que salen de los institutos de educacidn superior, completan cursos de
pregrado o se graduan en la universidad —y también son necesarios para los adultos de mas
edad que cambian de carrera.

Examinar los requisitos de acreditacion. Es posible que, con la aparicién de nuevos proveedores
de formacién, de la especializacion en nuevas habilidades, de métodos instructivos nuevos
dindmicos y orientados a homalogos, asi como de las nuevas plataformas en linea, haya que

La UIT ha desarrollado un programa de formacion para los potenciales operadores de campamentos de programacion
informatica y los formadores, que puede favorecer esa labor. https://www.itu.int/en/ITU-D/Digital-Inclusion/Youth
-and-Children/Pages/Coding-bootcamps-training.aspx
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volver a evaluar las soluciones normales de acreditacién. Es necesario prestar la maxima atencion
a la supervisién de la calidad de los diferentes proveedores, sin perjuicio de seguir siendo
suficientemente adaptables para aceptar soluciones innovadores de acreditacién. Esto puede
suponer el que se amplie el reconocimiento de las credenciales obtenidas en otros paises o el
que se acepte que los créditos obtenidos en la educacién no convencional (por ejemplo, insignias
digitales y titulos de finalizacidn de cursos en linea) cuenten como créditos en las instituciones
docentes convencionales.

Proveedores de formacion

Entre los proveedores de formacion figuran: los empresarios, las escuelas técnicas y de formacion pro-
fesional, los campamentos y demads programas comerciales de formacion, y los clubs de informatica.

Organizaciones de los empresarios y los trabajadores

Los empresarios siempre han desempefiado un papel fundamental en la formacion de la mano de
obra mediante contratacién directa, formaciéon en el propio puesto de trabajo*, y programas de
aprendizaje. Sin embargo, obligadas por la cambiante naturaleza de la economia mundial, muchas
empresas han tenido que recurrir a empleados que han obtenido sus habilidades por otros medios,
a menudo por una combinacion de educacion superior y pasantias. Es algo que sucede sobre todo en
la economia digital, donde los puestos de trabajo de especialista exigen una amplia base de conoci-
mientos y habilidades técnicas —la bolsa de empleo se extiende ahora mucho mas alla de las fronteras
nacionales. Por suerte, muchos empresarios se estan anticipando y aunan fuerzas con las entidades
publicas y las ONG para ayudar a una serie de personas del ambito local a que obtengan habilidades
mas avanzadas mediante programas de capacitacién practica y reciclaje profesional.

Capacitar Para el Empleo es una plataforma en linea que ofrece cursos gratuitos de forma-
cion en habilidades, entre ellos los de formacion en habilidades de las TIC identificados por
las empresas de las comunidades de América Latina donde éstas operan. El contenido de
esta plataforma se desarrolla en colaboracion con las principales empresas para garantizar la
pertinencia de la formacién y la titulacion. Posteriormente, los organizadores del programa
trabajan con estas empresas para colocar a los titulados en la fuerza de trabajo local me-
diante practicas de aprendizaje o empleo a tiempo completo. Esta plataforma, que cuenta
con el respaldo de la Fundacién Carlos Slim, se actualiza periédicamente para recoger las
practicas éptimas de formacion en linea.! Hasta la fecha, se han matriculado mas de cuatro
millones de estudiantes en 186 cursos en linea.?

1 Comisién de la Banda Ancha, pagina 45
2 http://fundacioncarlosslim.org/empleo/

Los sindicatos y las organizaciones que defienden los derechos de los trabajadores tienen el potencial
de facilitar el desarrollo de las habilidades digitales de diversas maneras, entre ellas: la extension de
las oportunidades de formacion de las habilidades digitales a sus miembros; el asesoramiento, aparte
de los programas de formacion, sobre el tipo de habilidades digitales y tecnologias necesarias para
impulsar las condiciones y las oportunidades para sus miembros; y la oferta de oportunidades a los
miembros (anteriores o actuales) que hayan mejorado sus habilidades para ensefiar a otros miembros
y facilitar el desarrollo de mejores practicas laborales.

37 Ejemplo de ello es Unilever y su "Learning Hub," la "plataforma de aprendizaje digital en colaboracion" de esta

empresa para que los empleados aprendan nuevas habilidades. https://www.unilever.com/sustainable-living/our
-strategy/embedding-sustainability/developing-and-engaging-our-people/
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El Sindicato de Agricultores de Vietnam (VNFU o Vietnam Farmer’s Union), proyecta formar
30 000 agricultores, durante un periodo de tres afios (2017-2020), sobre busqueda de
informacion en Internet, utilizacién de herramientas basicas de productividad y manejo de
aplicaciones moviles especificas de la agricultura.® Esta iniciativa, financiada por Google.org
y que cuenta con la experiencia técnica de voluntarios de Google, pretende ayudar "a los
agricultores de Vietnam a mejorar su productividad y su calidad de vida global". La audiencia
del programa se extiende a los nifios y nietos de los agricultores:

"Nos dimos cuenta [durante el curso piloto,] de que muchos agricultores ya tenfan acceso
a Internet en casa, incluso con sus propios dispositivos inteligentes, pero que eso no im-
plicaba que supieran aprovechar al maximo su potencial. Asi que ampliamos la formacién
para hacerla extensiva a los hijos y nietos de los agricultores. Mediante este sistema de
'aprendizaje por compafieros', con arreglo al cual el agricultor aprende codo a codo con
su hijo, los agricultores cuentan con alguien en casa que les puede echar una mano vy, por
ello, cabe esperar que el programa de formacién tenga efectos de mayor duracién y mas
amplio alcance."

L https://blog.google/topics/google-asia/bringing-digital-skills-training-30000-farmers-vietnam/

Escuelas técnicas y de formacién profesional

En muchos paises, las escuelas de formacion técnica y profesional (EFTP), los colegios y las universi-
dades han representado un importante papel en el desarrollo de la mano de obra durante decenios.
Estos centros imparten formacién en una amplia diversidad de ambitos ocupacionales, de forma que
los adultos de cualquier edad pueden adquirir habilidades que les facilitan la incorporacién inmediata
al mercado de trabajo ya sea por reciclaje o por incorporarse a la fuerza de trabajo por primera vez.
La formacion de especialistas en TIC ha sido, y sigue siendo, un ambito en expansion. Los programas
EFTP suelen estar financiados por el Estado, pero puede impartirlos tanto el sector privado como
la sociedad civil. Sin embargo, los centros de EFTP pueden encontrar dificultades para colocar a sus
graduados debido a al cambio constante de necesidades de las empresas y la economia digital en
general. Estos programas podrian beneficiarse de trabajar codo a codo con la industria para mante-
nerse al dia de las novedades del sector, de incorporar innovaciones de otros tipos de proveedores de
formacién (como los campamentos de programacion informatica) y de conseguir recursos vy flexibilidad
programatica para lanzar nuevos tipos de programas cuando lo imponga el cambio de necesidades.

Con el Plan 111, Argentina se propone formar a 100 000 programadores, 10 000 profesio-
nales y 1 000 emprendedores en un plazo de cuatro afios. Los participantes aprenderan a
desarrollar software para una diversidad de fines mientras adquieren las habilidades comple-
mentarias que necesitan para trabajar en la industria. Este programa consta de un curso de
dos semestres que se imparte en las escuelas técnicas, los centros de formacion profesional
y las universidades, y expide un titulo de validez nacional que cuenta con la autorizacion del
Ministerio de Educacién y el Ministerio de Produccion de la Nacién.!

L https://www.argentina.gob.ar/111mil
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Los campamentos de programacion informatica

Fuente: Coder Academy Australia

Uno de los canales mas utilizados para la inversion en el sector privado y el liderazgo es la instruccion
que imparten los campamentos y las escuelas de programacioén informatica. Los campamentos de
programacion informatica son cursos intensivos y presenciales donde los estudiantes sin experiencia
previa en esta disciplina pueden aprender las habilidades necesarias para conseguir empleo en muy
pocos meses. A menudo, estos campamentos utilizan un riguroso proceso de preseleccion y son
muy exigentes con el tipo de estudiantes que admiten. En estos campamentos se ensefia desarrollo
web, desarrollo de aplicaciones mdviles, disefio de la experiencia del usuario, ciencia de datos y otras
especialidades. Algunos también disponen de un servicio de empleo para ayudar a los estudiantes a
incorporarse a la fuerza de trabajo. Los campamentos de programacién informatica estan floreciendo
en muchos paises, porque ayudan a resolver el problema de la escasez de habilidades en la fuerza de
trabajoy ofrecen nuevas oportunidades de empleo a las personas que desean incorporarse a la fuerza
de trabajo o cambiar de carrera profesional. Ademas, los campamentos de programacién informatica
son un fendmeno bastante reciente por lo que resulta prematuro determinar el éxito de esta estrate-
gia. La UIT ha publicado un completo informe sobre los campamentos de programacion informatica
gue contiene informacién de interés para cualquier pais que esté estudiando esta solucion.

3 https://www.itu.int/en/ITU-D/Digital-Inclusion/Youth-and-Children/Pages/Coding-Boot-camps.aspx
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Uno de los campamentos de programacion informatica que ha dejado su impronta en los
estudiantes y en la regién es la Moringa School de Nairobi, que viene impartiendo forma-
cién desde enero de 2015. Los estudiantes pueden cursar una de dos vias: desarrollo de
pila completa, que comprende la formacién en Ruby, JavaScript y el marco de Rails, o bien
formacion en Java y el marco de Android. El programa basico de 21 semanas de duracién
alardea de una tasa de colocacion del 99%, y la mayor parte de los graduados declaran
gue sus retribuciones han aumentado significativamente. Este colegio también ofrece un
programa introductorio de dos dias de duraciéon denominado Junior Moringa School que
trata de los rudimentos de la programacion informatica.’

' http://www.moringaschool.com/

La mayor parte de los campamentos de programacion informdatica son organizaciones comerciales,
pero también hay empresas sociales y organizaciones sin animo de lucro que imparten estos cursos.
Muchos de ellos cuentan con respaldo financiero del sector privado o de entidades financieras inter-
nacionales que patrocinan el desarrollo.*

Fuente: Academia de Cddigo

3 http://www.itu.int/en/ITU-D/Digital-Inclusion/Youth-and-Children/Documents/CodingBoot-camps_E.pdf
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Laboratoria es una organizacién sin animo de lucro que brinda a las mujeres de bajos ingre-
sos de Peru, México y Chile, la oportunidad de asistir a un campamento de programacion
informatica. Este programa ofrece seis meses de instruccién en programacion informatica
mas un suplemento de 18 meses de educacién continua. Laboratoria se ha asociado con
diversas organizaciones de mujeres para impartir formacién en desarrollo web a sus miem-
bros, y con Codea Lab, proveedor comercial de campamentos de programacién informatica,
para conceder becas a las mujeres que desean recibir una formacién mas avanzada en
programacion informatica.!

L http://www.itu.int/en/ITU-D/Digital-Inclusion/Youth-and-Children/Documents/CodingBoot-camps_E.pdf

Programas formativos comerciales

Los programas formativos comerciales ofrecen una gama de cursos de habilidades digitales mas di-
versay de mayor duracion, ademads de campamentos de programacion informatica. Estos programas
ensefian una gama de otras habilidades digitales avanzadas de las que existe gran demanda, tales
como las que se exigen para conseguir empleo en campos tales como los macrodatos y la loT.

La IT STEP Academy, comenzd sus actividades en 1999, en Ucrania y en la actualidad ofrece
programas de formacion en 17 paises y cuenta con 47 delegaciones en todo el mundo. La IT
STEP Academy ofrece cursos de habilidades digitales para diferentes grupos de edad, desde
nifios hasta adultos, en diferentes habilidades digitales avanzadas. Entre estas figuran los
graficos por computadora y su disefio, las redes y la administracion de sistemas, el desarrollo
de aplicaciones moaviles, el comercio por Internet y la creacién de juegos. La duracién de
los cursos depende del grupo de edad y el grado de especializacion —y se extiende desde
un afo a dos afios y medio — con sesiones presenciales complementadas con materiales en
linea. Dependiendo de la especialidad, es posible que los estudiantes necesiten matricularse
en algunas de las habilidades digitales basicas.*

Fuente: IT STEP Academy

1 Para mas informacion, véase https://itstep.org/en/about/

Herramienta: aumento del nimero de especialistas en tecnologias

Esta herramienta le facilitard la identificacion y evaluacién de: (1) los proveedores de formacion en
habilidades digitales avanzadas o especializadas, tales como las escuelas de formacién profesional



http://www.itu.int/en/ITU-D/Digital-Inclusion/Youth-and-Children/Documents/CodingBoot-camps_E.pdf
https://itstep.org/en/about/

Conjunto de herramientas para las habilidades digitales

y los campamentos de programacion informatica, y (2) los programas especificos que ofrecen estos
proveedores.

Los proveedores

El primer ejercicio consiste en examinar los proveedores de formacidn que existen en el pais. Lo que
se pretende es evaluar las posibilidades de que estos proveedores mejoren o amplien sus programas
de habilidades digitales para crear mas o mejores oportunidades de que los ciudadanos del pais se
conviertan en especialistas en tecnologia. Para ello, es necesario recopilar los datos necesarios para
rellenar el cuadro siguiente.

Una vez completado el cuadro, considere qué apoyo puede prestar cada uno de los proveedores de
formacion a la estrategia nacional de habilidades digitales.

J ¢Cuadl es la respuesta de los proveedores a los problemas comunes enumerados al principio de
este capitulo? ¢ Qué activos ofrece cada canal?

° éQué soluciones de éxito ayudarian a un proveedor de formacion a aumentar su eficacia?
° ¢Qué otros apoyos o recursos necesitaria un proveedor para ser eficaz?

o ¢Ofrecen estos proveedores globalmente las oportunidades adecuadas para que las personas
adquieran habilidades técnicas avanzadas o especializadas? En caso negativo, équé cambios
habria que introducir para que los proveedores fuesen mas eficaces?

o ¢Podria recurrirse a estos proveedores para formar a los maestros o profesores universitarios
con el fin de que mejorase la calidad de la ensefianza de estas habilidades?

Proveedor |  Nombre | Distribucién | nfraestructura | instructores

éCual es la cua-
lificacion de los
instructores y con
qué habilidades
cuentan? Esto

se refiere a las
habilidades, los cono-
cimientos y las
actitudes

éQuiénes son
los proveedores
de formacion en éCual es su distribu- | ¢Cual es el estado

habilidades digita- cion geografica? (por | de la conectivi-
les establecidos? ejemplo, urbana o dad y los equipos
¢éQuiénes son los rural) informaticos?
proveedores nuevos

o incipientes?

Formacion dirigida
por la empresa

Ensefianza técnica
y profesional

Campamentos
de programacion
informatica

Otros proveedores
de formacién
comerciales

Formadores
de apoyo a las
campafias de
habilidades
digitales

Clubs de
informatica
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Poveedor |  Nombre | Distribucién | nfracstructura | instructores

éCual es la cua-
lificacion de los
instructores y con
qué habilidades
cuentan? Esto

se refiere a las
habilidades, los cono-
cimientos y las
actitudes

éQuiénes son
los proveedores
de formacion en éCual es su distribu- | ¢Cual es el estado

habilidades digita- cion geografica? (por | de la conectivi-
les establecidos? ejemplo, urbana o dad y los equipos
éQuiénes son los rural) informaticos?
proveedores nuevos

o incipientes?

Otros

Programas existentes de habilidades digitales avanzadas o especializadas

A continuacién, evallese la calidad de los programas de habilidades digitales que ofrecen estos
proveedores de formacién. Enumérelos y describa sus caracteristicas mediante el cuadro siguiente.
Incluya los programas formativos y educativos subnacionales y de pequefia escala para garantizar que
se recogen los casos de éxito menos conocidos que puedan adaptarse a escala nacional.

Una vez completado el cuadro, considere como podria mejorar la contribucion de cada programa a
la estrategia nacional de habilidades digitales.

. ¢Qué programas imparten una combinacion de habilidades sociales y conocimientos técnicos
que puedan aplicarse en el mundo real con caracter inmediato?

° ¢Qué programas cuentan con los asociados mas diversos, solidarios o influyentes?
J ¢Como informan estos programas de sus éxitos y sus retos? ¢ Qué productos y resultados miden?

. ¢Qué programas producen los mejores resultados para los graduados y los estudiantes? ¢ Qué
factores justifican tan excelentes resultados? (Véanse en el Capitulo 10 ejemplos de evaluacién)

Nombre del Grupo de Habilidades
Asociados
programa poblacion impartidas

¢Qué resultados se
han obtenido de este
programa? ¢Cuales
son los indices

¢Qué habilidades de participacion? éQué organizaciones
se contemplan en el | éCudles son los indi- | asociadas apoyan
plan de estudios? ces de colocacién? este programa?

éQué repercusiones

tiene en el sector o

qué tipo de innova-

ciones aporta?

éA quién se dirige
este programa?
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Capitulo 7: Creacidon de oportunidades para las poblaciones
insuficientemente representadas

Muchos paises estdan adoptando medidas para crear oportunidades mas inclusivas y equitativas para
las poblaciones que han estado representadas insuficientemente entre los usuarios de Internet. Es
posible que estos grupos hayan tenido menos oportunidades de utilizar las tecnologias digitales y
desarrollar habilidades basicas por diversas razones, tales como el costo, la edad, las conveniencias
y las expectativas sociales, la capacidad fisica, el grado de sensibilizacién, la situacion geografica, el
nivel educativo o el idioma. Ademas, los pocos autodidactas que han adquirido habilidades basicas
con un curso de iniciacion por computadora o un curso en linea pueden haber encontrado demasia-
dos obstaculos para seguir incrementando sus conocimientos e incorporarse a la fuerza de trabajo.
El presente capitulo aborda estas importantes cuestiones, identificando los problemas comunes, las
soluciones de éxito, y varios programas para los siguientes grupos: mujeres y nifias, personas con
discapacidad, poblaciones de la tercera edad, y migrantes y refugiados. Ademas se presenta una
herramienta para conseguir que la estrategia de habilidades digitales satisfaga las necesidades de
los grupos de poblacion prioritarios.

Cuando los paises priorizan la inclusién, identifican las poblaciones a las que dirigirse especialmente,
y adoptar las medidas necesarias para garantizar la auténtica igualdad de oportunidades de desarrollo
de habilidades digitales, pueden contribuir a la eliminacién de las desigualdades socioecondmicasy a
la construccioén de sociedades mas inclusivas. De no hacerlo asi, la brecha digital existente continuara
agravandose, exacerbandose las desigualdades socioecondmicas, tales como los bajos ingresos vy el
alto desempleo en los grupos marginados.

Aunque muchos de los problemas y soluciones son aplicables a una diversidad de poblaciones in-
suficientemente representadas, algunos de los apartados siguientes se centran en los problemas y
soluciones para las mujeres y las nifias y las personas con discapacidad. Tal vez haya que seleccionar
otras estrategias para otros grupos insuficientemente representados.

Problemas comunes

Ademas de los problemas mencionados en anteriores capitulos, las estrategias de habilidades digitales
para las poblaciones insuficientemente representadas se enfrentan a problemas peculiares:

o Falta de sensibilizacion y estereotipos. Con frecuencia, las poblaciones insuficientemente
representadas no son conscientes de la importancia del desarrollo de habilidades digitales o
de las oportunidades de carreras profesionales que existen para las personas con habilidades
digitales avanzadas. Es posible que los estereotipos culturales impidan que las mujeres reciban
el aliento de sus padres, profesores y homaélogos, e incluso que se les disuada de su propdsito.
En ocasiones, cuando las personas con discapacidad se enfrentan a obstdculos para utilizar estas
habilidades, los profesores, los empresarios y las propias personas con discapacidad tal vez no
sean conscientes de que las soluciones de TIC accesibles podrian facilitar su participacién en la
vida digital y el trabajo.

. Asequibilidad de la formacion. Los programas formativos que cobran tasas o no se imparten
en un lugar céntrico, tienen menos probabilidades de atraer participantes de las poblaciones
menos representadas y retenerlos.

. Instructores cualificados. Ademas de contar con habilidadesy poseer los adecuados conocimientos
tecnoldgicos, los profesores tienen que estar familiarizados con la poblacidn a la que instruyen
y conocer sus prejuicios conscientes e inconscientes. En particular, los instructores necesitan
formarse en sensibilizacién para prepararlos a intervenir animando a las estudiantes a quienes
les falte confianza — o a aquéllas que puedan sentirse avergonzadas o amenazadas por los
estudiantes varones, tal vez mas acostumbrados a controlar la dindmica del aula. También faltan
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instructores que comprendan realmente lo que se entiende por TIC accesibles para las personas
con discapacidad y que puedan entrenar a sus estudiantes en el desarrollo de tales soluciones.

J Infraestructura. El espacio fisico y los equipos utilizados en los programas formativos deben
seleccionarse con esmero o modificarse con sensibilidad con arreglo a las condiciones de
accesibilidad y a las necesidades culturales de los estudiantes. Los problemas de conectividad
y suministro eléctrico se agravaran en las zonas remotas en las que residan muchas personas
marginadas. Cuando las mujeres estan insuficientemente representadas en las aulas, pueden ser
reacias, por ejemplo, a utilizar laboratorios de Informatica en los que predominen los hombres.
Las TIC y el entorno fisico deben ser accesibles para las personas con discapacidad.

J Pertinencia del plan de estudios. Para trabajar con poblaciones marginadas es importante disefiar
programas de habilidades digitales que satisfagan las necesidades especificas de los grupos a los
que se dirigen. Debe evaluarse el material didactico para garantizar que resulta culturalmente
adecuado, ensefia las habilidades y competencias pertinentes e intenta eliminar los obstdculos
a los que se enfrentan las poblaciones insuficientemente representadas. Suele ser necesario
tener que elaborar los planes de estudios sobre el desarrollo y utilizacion de TIC accesibles que
requieren las personas con discapacidad.

J Adaptacion e innovacion. Hay que adoptar soluciones innovadoras para eliminar la disparidad
de habilidades entre los grupos marginados y la poblacidon en general. En los paises donde
las mujeres tienen indices de alfabetizacién linglistica mas bajos que los de los hombres,
especialmente, la eliminacion de esta disparidad también incluird la necesidad de formacién
complementaria para la alfabetizacion linglistica a fin de conseguir que las mujeres puedan
utilizar contenidos digitales basados en textos. También debe prestarse la debida atencion
a la utilizacion de contenidos de video para las personas analfabetas, por ejemplo los videos
didacticos de YouTube. Las soluciones de accesibilidad para las personas invidentes (tales como
los lectores de pantalla) pueden beneficiar inmensamente a los usuarios que carecen de la
necesaria alfabetizacién.

Soluciones de éxito

Ademads de las soluciones de éxito descritas en anteriores capitulos, las siguientes estrategias contri-
buiran a atender a los grupos insuficientemente representados:

. Llevar a cabo actividades de sensibilizacion y superacion de los estereotipos. Pensando en las
mujeres y las nifias, llevar a cabo campafias en los medios y las redes sociales disefiadas para
sensibilizar a las poblaciones insuficientemente representadas, padres, profesores, empresarios
y el publico en general. Se hara hincapié en la importancia de conseguir que las mujeres y las
nifias desarrollen sus habilidades digitales e identificar oportunidades profesionales que se
ajusten a dichas habilidades. Estas campafias tendrian que combatir el estereotipo caduco de
que los varones han sido los Unicos que han desarrollado habilidades digitales avanzadas. Para
las personas con discapacidad deben identificarse soluciones de TIC accesibles y proporcionarles
formacién sobre la utilizacion de éstas.

. Emprender campafias para dotar de habilidades digitales a los grupos insuficientemente
representados. Estas campafias pueden ser de cosecha propia o formar parte de otras de dmbito
internacional, regional o nacional, que ya se encuentren en marcha. Sirva de ejemplo la campafia
del Dia Internacional de las Nifias en las TIC que organiza la UIT para atraer a mas mujeres y
nifias a los estudios y carreras de TIC. Las campafias deben incluir su divulgacion a instancias
decisorias tales como los profesores, los padres y los empresarios asi como a los miembros de
la poblacion identificada. Las campafias pueden haberse disefiado con un objetivo en cuanto al
numero de personas que se pretende formar.

J Ofrecer formacion gratuita o subvencionada a los miembros de las poblaciones insuficientemente
representadas. Al definir el objetivo del nimero de personas que deben formarse en una
campafia, los gobiernosy el sector privado pueden ofrecer formacidn gratuita o subvencionada
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a los miembros de la poblacién insuficientemente representada, por ejemplo mediante becas.
Las partes interesadas del sector privado pueden anunciar las becas que financian a través de
programas de responsabilidad social corporativa. Los gobiernos pueden establecer incentivos
fiscales para estas becas. Otra posibilidad es que los gastos de formacidon puedan subvencionarse
y reembolsarse cuando el alumno encuentre un empleo remunerado.

Motivar al sector privado. Hacerlo generalmente para fomentar la igualdad en el desarrollo
de habilidades digitales con el fin de alcanzar el objetivo de diversidad y cosechar los diversos
beneficios de la diversidad de la fuerza de trabajo — tales como los programas de aprendizaje,
los patrocinios, las tutorias, la recaudacion de fondos y la contratacion de empleo. Esto puede
llevarse a cabo simultdneamente con la priorizacién de la inversién publica en los programas
para grupos insuficientemente representados y animando al sector privado a financiar becas.

Desarrollar una estrategia de divulgacion. Ganarse la confianza y conseguir la aceptacion de
las comunidades que suelen estar excluidas de la economia digital. Hablar con los dirigentes de
estas comunidades y realizar actividades de sensibilizacion a través de canales de confianza —
esta labor contribuird significativamente a sensibilizar acerca de su programa.

Implicar a la poblacion objetivo. Consulte a los integrantes de su comunidad objetivo, durante
la fase de disefio del programa, y disefie oportunidades para implicarlos en una diversidad de
cometidos a lo largo de la implementaciéon del programa. Por ejemplo, que quienes reciban
formacion puedan convertirse después en instructores o en miembros del consejo asesor, para
proporcionar informacién de control actualizada que permita mejorar el programa.

Contratar instructores en las mismas circunstancias. Los instructores que vivan en el mismo
lugar que su poblacién objetivo pueden constituir un gran activo —y son especialmente valiosos
cuando trabajan con poblaciones insuficientemente representadas. Estos instructores se han
asociado a la obtencién de mejores resultados estudiantiles y a veces resultan imprescindibles —
por ejemplo, en las culturas donde las mujeres sélo puedan recibir instruccién si laimparten otras
mujeres. Los instructores de la comunidad cultural o geografica también aportan valor afiadido
como modelos a imitar, y como defensores y expertos culturales o locales. La contratacién
de estos instructores puede exigir la mejora de sus competencias como ya se apunté en el
Capitulo 5.

Adaptar los planes de estudios y los métodos formativos: Analizar los cambios que deben
introducirse en los planes de estudios y métodos de ensefianza para incrementar su atractivo
y hacerlos mds accesibles a los miembros de las poblaciones insuficientemente representadas.
Para las mujeres y las nifias, pueden adaptarse los planes de estudios para que resulten mas
interesantes y menos intimidatorios a quienes no tengan experiencia previa en programacion
informatica — por ejemplo, comenzando los cursos con el estudio de lenguajes de programacioén
mas intuitivos e integrando ejercicios que demuestren de qué forma la programacién creativa
puede desarrollar soluciones para los problemas a los que se pueden enfrentar las mujeres®.
Entre otras medidas pueden estar la integracion de proyectos de equipos en el plan de estudios,
impidiendo de este modo que los estudiantes con experiencia previa en habilidades digitales
avanzadas controlen los debates que se susciten en clase y consiguiendo también que se ayude
a los estudiantes con poca experiencia previa para facilitarles su aprendizaje. La adaptacién
también requiere la formacién del profesorado en prejuicios sexistas, con el fin de animar a
las nifias, en la medida de lo posible, a emprender estudios de ciencia y tecnologia. Para las
personas con discapacidad, es necesario establecer programas formativos sobre creacién de TIC
accesibles, tales como los sitios web accesibles, las aplicaciones y los dispositivos maéviles. Hay
otros grupos que necesitan soluciones similares, tales como la tercera edad vy las poblaciones
indigenas, por citar algunos.

Véase, por ejemplo, el video de la declaracién efectuada en 2015 por la Dra. Maria Klawe, Presidenta del Harvey
Mudd College, con ocasién del Dia Internacional de las Nifias en las TIC, que se celebré en la sede de la UIT en
Ginebra: https://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=0bDsNtb3mOk
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e Aprovechar los mdviles. En algunas regiones, la posesion de un teléfono es habitual entre las
poblaciones marginadas, mientras que el acceso a otras TIC sigue siendo escaso. En estos
entornos, los programas formativos puede aumentar su atractivo y su pertinencia si se utilizan
teléfonos inteligentes con los métodos instructivos y planes de estudios. En el Capitulo 2 se
incluyen ejemplos de la configuracién que podria tener un plan de estudios de alfabetizacion
en tecnologias moviles.

J Crear espacios disefiados concienzudamente. Disefie espacios fisicos de forma que resulten
inclusivos y acogedores. Entre las caracteristicas del buen disefio, figuran: la accesibilidad con
respeto a las necesidades especificas de los participantes; la capacidad de reconfiguracién del
espacio para diferentes usos; la habilitacién de puntos de encuentro naturales tales, como
la cocina, que faciliten la interaccion espontanea, el descubrimiento fortuito y la creatividad
lUdica.*

J Medir el progreso. En la mayor parte de los paises, se recopilan pocos datos para medir las
habilidades digitales de la poblacion en general, y lo que se recopila se hace de forma tal que su
analisis significativo resulta imposible. Una estrategia nacional comprometida con la preparacién
de los grupos insuficientemente representados para la economia digital debe tener acceso a
datos que puedan desagregarse por edad, sexo, tipo de discapacidad y otras caracteristicas
definitorias de las poblaciones objetivo del pais (por ejemplo, idioma y estado socioecondmico).
El Capitulo 10 contiene mas informacién sobre datos y evaluacién.

Grupos de poblacion

Es necesario que los paises identifiquen los grupos mas excluidos de su economia digital y dediquen un
esfuerzo especifico a eliminar los obstéaculos existentes, bien sean socioecondmicos, institucionales,
geograficos o culturales. Las habilidades digitales pueden dar respuesta a estos grupos con nuevas
oportunidades de educacién convencional y empleo. Admitiendo que esos grupos objetivo puedan
coincidir en todo o en parte con otros grupos marginados, esta herramienta de habilidades digitales
se centra en estos grupos que suelen estar insuficientemente representados en el contexto general
de las TIC— mujeres y nifias, personas con discapacidad, migrantes y poblaciones de la tercera edad.
Algunos paises necesitardn atender a otros grupos marginados.

Las mujeres y las nifias

Es menos probable que las mujeres y las nifias tengan acceso a las TIC que sus homdlogos mascu-
linos, y cuando lo tienen, que utilicen Internet con menos frecuencia que los hombres. Ademas las
mujeres estan mucho peor representadas en las profesiones TIC, sector en acelerada expansion que
se prevé proporcione muchos empleos de alta remuneracién y que adolezca de una escasez de mas
10 millones de profesionales cualificados en todo el mundo. La reduccién de la brecha digital entre
géneros también tendria importantes repercusiones econdmicas en lo que se refiere a la influencia
de la mujer en las compras de los consumidores* y a través de la repercusion de la mayor diversidad
de género en los beneficios empresariales.”

4 Coward, C., & Wijeweera, D. (2014). From access to information to access to each other: Why libraries should develop
innovation spaces. In Buhle Mbambo-Thata, Jerry Raubenheimer, Terry Lynne Harris (Ed.), The Horizon and Beyond:
African Library Summit 2013.

2 http://www.forbes.com/sites/bridgetbrennan/2015/01/21/top-10-things-everyone-should-know-about-women
-consumers/#1653930f2897

S https://www.weforum.org/agenda/2016/01/why-gender-equality-makes-business-sense/
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Nifias programando robots en el marco del evento de la UIT Dia Internacional de las Nifas en las
TIC celebrado en Ginebra

Fuente: ITU

Resulta alentador que muchos planes de habilidades digitales reconozcan esta realidad y que haya
docenas de organizaciones en todo el mundo que impulsan el aprendizaje de habilidades digitales
avanzadas dirigido a las mujeres y las nifias.** No obstante, para que las mujeres se beneficien real-
mente de laigualdad de participacion en la revolucion digital, se necesita un mayor compromiso tanto
del sector publico como del privado.

El Dia Internacional de las Nifias en las TIC es una iniciativa liderada por la UIT para llamar
la atencion a nivel internacional sobre la necesidad de promover las oportunidades de que
las mujeres y las nifias estudien carreras tecnoldgicas. Desde 2011, pasan de 300 000 las
nifias y jévenes que han participado en mas de 9 000 celebraciones del Dia Internacional
de las Nifias en las TIC en 166 paises."

L www.itu.int/girlsinict

4 http://www.itu.int/en/ITU-D/Digital-Inclusion/Women-and-Girls/Girls-in-ICT-Portal/Pages/Links-to-related
-organizations.aspx
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Los organizadores del Dia Internacional de las Nifias en las TIC inician a las nifias y jovenes
participantes en habilidades digitales avanzadas tales como el desarrollo de aplicaciones
moviles y de sitios web, la programacion informatica, la reparacion de computadores y la
robdtica, y les ofrecen oportunidades de que expongan sus trabajos y acudan a tutorias con
el animo de animarlas a emprender estudios y carreras de TIC.

En Tanzania, en el marco de la iniciativa del Dia de las Nifias en las TIC, las jovenes estan
creando sus habilidades técnicas y empresariales aprendiendo a desarrollar aplicaciones mé-
viles y a exponerlas. Se invita a las nifias que obtienen notas altas en los examenes ciencias
y matematicas a participar en un evento formativo de tres dias de duracion que se celebra
en seis lugares de ese pais. Las participantes aprenden el proceso creativo de generacion
de ideas, identifican en Tanzania un problema que pueda resolverse con una aplicacion
movil, aprenden a desarrollar la aplicacion maévil con MIT App Inventory, después, exponen
la aplicacion a sus homologas. Se celebra una sesién formativa nacional para los grupos de
mejores resultados de cada region. Desde 2016, 428 nifias y 32 profesores de todo el pais
han participado en el programa dirigido por el Universal Communication Service Access
Fund (UCSAF) y She Codes for Change, organizacion que trabaja en este pais para animar a
las nifias a introducirse en el campo de las CTIM y las TIC.?

1 http://www.itu.int/net/pressoffice/press_releases/2016/15.aspx#.WMV7PBIrKHp
2 Comisién de la Banda Ancha, pagina 18
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Fuente: UCSAF Tanzania

En 2013, Intel y varias ONG asociadas pusieron en marcha en Nigeria, Kenya y Sudafrica
la iniciativa She Will Connect para ayudar a las mujeres a adquirir habilidades digitales y
concienciarse de los beneficios de la conectividad y la tecnologia, promoviendo al mismo
tiempo el empoderamiento social y econdmico de las mujeres. Este programa incluye la for-
macion en habilidades de alfabetizacion digital, el acceso a redes de homélogos y contenidos
pertinentes en materia de igualdad de género, asi como itinerarios hacia las oportunidades
de generacion de ingresos.*

L Informe de la Comision de la Banda Ancha (p71)
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Video del Plan 111 de Argentina: Chicas programadoras, rompiendo moldes al pedir a
diversas personas que se imaginen a un programador informatico para presentarles a con-
tinuacién programadoras informaticas de éxito.

https://www.youtube.com/watch?v=yUzng2SHKMs

Personas con discapacidad

Las tecnologias accesibles y los programas de desarrollo de habilidades pueden conseguir que las
personas con discapacidad se conviertan en emprendedores, consigan un empleo en los sectores
laborales convencionales y encuentren trabajo en el floreciente sector tecnolégico. Por desgracia,
las personas con discapacidad sensorial y fisica suelen quedar excluidas demasiadas veces de las
tecnologias digitales y de las oportunidades que éstas brindan.


https://www.youtube.com/watch?v=yUznq2SHKMs
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Fuente: Shutterstock https://www.shutterstock.com/it/image-illustration/cpu-wheelchair-180349412?src=
BgfdOedei3jQBXmjP8UV9Q-1-54

A pesar de que ya se han registrado algunos progresos en la supresion de los obstaculos a los que se
enfrentan las personas con discapacidad para poder utilizar las tecnologias digitales, gracias especial-
mente al desarrollo de hardware y software accesible, sigue siendo necesario encontrar soluciones
innovadoras que sirvan de apoyo a las personas con discapacidad en su vida. Es necesario que los
cursos universitarios de Informatica y los de disefio y desarrollo de TIC ensefien a los estudiantes cémo
desarrollar TIC accesibles. Afortunadamente, las universidades ya han empezado a impartir cursos
de desarrollo de TIC accesibles y existe por lo menos un curso universitario abierto de Informatica
que ensefia estas habilidades en linea.

Algunas universidades también estan impartiendo cursos de formacion en contenidos web y accesibi-
lidad del disefio. El programa formativo en accesibilidad de la web desarrollado por la UIT contempla
la formacion de profesores universitarios para que en el futuro continden formando a mds expertos
en accesibilidad de la web en sus paises.

Para fomentar la accesibilidad de la web para las personas con discapacidad, la UIT desarro-
[16 en 2017 un programa formativo nacional, denominado Internet for @I, compuesto de
dos cursos de formacién de formadores sobre creacion de contenidos de webs accesibles
y disefio y desarrollo de sitios web accesibles respetando las normas de accesibilidad de
la web WCAG 2.0.* Ambos cursos incluyen la validacion por personas con discapacidad.
El programa formativo nacional de accesibilidad de la web también incluye una sesion de
implicacion de las instancias decisorias, para aumentar la sensibilizacion de éstas y de los
organismos reguladores acerca de la necesidad de establecer politicas de accesibilidad, y
también presenta un modelo autosostenible que se basa en una titulacién nacional para
cada uno de los cursos, disefiada para conseguir fondos con destino a la capacitacion de las
personas con discapacidad en materia de utilizacion de sitios web accesibles. El programa
de accesibilidad de la web se impartié por primera vez en Costa Rica.

1 https://www.itu.int/en/ITU-D/Digital-Inclusion/Persons-with-Disabilities/Pages/Internet-for-%40Il.aspx



https://www.shutterstock.com/it/image-illustration/cpu-wheelchair-180349412?src=BgfdOedei3jQBXmjP8UV9Q-1-54
https://www.shutterstock.com/it/image-illustration/cpu-wheelchair-180349412?src=BgfdOedei3jQBXmjP8UV9Q-1-54
https://www.itu.int/en/ITU-D/Digital-Inclusion/Persons-with-Disabilities/Pages/Internet-for-%40ll.aspx
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Curso en linea abierto de Georgia Tech Professional Education sobre disefio de accesibi-
lidad de las TIC*

1 https://pe.gatech.edu/courses/information-and-communication-technology-ict-accessibility

Incluso con el creciente nimero de tecnologias accesibles y de apoyo desarrolladas para las personas
con discapacidad, sigue existiendo una descomunal disparidad entre la existencia de dichas tecnolo-
gias y su disponibilidad y asequibilidad. La UIT promueve las politicas de asequibilidad de las TIC que
impulsan la difusién de la disponibilidad de las TIC accesibles*. Por otra parte, algunas ONG estan
trabajando para reducir la brecha en las tecnologias de apoyo.

% ITU Model ICT Accessibility Policy report. https://www.itu.int/en/ITU-D/Digital-Inclusion/Pages/Reports.aspx


https://pe.gatech.edu/courses/information-and-communication-technology-ict-accessibility
https://www.itu.int/en/ITU-D/Digital-Inclusion/Pages/Reports.aspx
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En un informe de la entidad benéfica del Reino Unido Leonard Cheshire Disability, que
presta una serie de servicios a las personas con discapacidad, se menciona un informe de
la Oficina Nacional de Estadistica del pais de 2015 segun el cual casi 1 de cada 3 adultos con
discapacidad (un 27%) jamas han utilizado Internet.!

El programa Discover IT de esta organizacion ofrece acceso a computadoras, tecnologias
de apoyo, y otras adaptaciones especiales a través de 19 centros dotados de Tl accesibles,
que dirige la propia Leonard Cheshire Disability o funcionan en asociacién con otras or-
ganizaciones. Los clientes se someten a un periodo de asesoramiento y después reciben
formacion y apoyo para utilizar el hardware y el software que mas se ajuste a sus necesi-
dades. Los clientes también pueden utilizar recursos en linea para aprender habilidades de
alfabetizacion, cultura matematica y empleabilidad. El programa afin Discover IT@Home
lleva las tecnologias digitales y el apoyo necesario a los hogares de los clientes. Entre 2010
y 2015 participaron en éste mas de 7 600 personas. Las observaciones y comentarios de
los clientes han sido positivos?:

"Ya puedo tener acceso a la computadora con nuestro sistema de seguimiento ocular.
Cémo sélo puedo mover la cabeza, esto me permite escoger entre diversas opciones.
Tengo mas confianza en el futuro y en poder comunicar mis necesidades."

"No me habia dado cuenta de lo importante que es para una persona con discapacidad,
como Yo, tener una computadora e Internet —y ahora que puedo... me ha liberado."

L Leonard Cheshire Disability (n.d.). "Developing life and work skills: the impact of our programmes," pp
21-25. Available at: https://www.leonardcheshire.org/sites/default/files/developing_life_and_work_skills
_- the_impact_of_our_programmes.pdf

2 Leonard Cheshire Disability (n.d.). "Developing life and work skills: the impact of our programmes," pp
21-25. Available at: https://www.leonardcheshire.org/sites/default/files/developing_life_and_work_skills
_-_the_impact_of_our_programmes.pdf

Las personas con discapacidad pueden beneficiarse del mayor acceso a las oportunidades de forma-
cién, con independencia de que las metas de los programas tengan que ver con la inclusién digital o
con la empleabilidad. El acceso a una formacion mas avanzada puede facilitarles el empleo en campos
tales como el disefio digital, el desarrollo de contenidos vy la verificacion de la accesibilidad de los
sitios web. También han demostrado ser beneficiosas las ensefianzas complementarias centradas en
el desarrollo de habilidades sociales y las actividades de integracion laboral.



https://www.leonardcheshire.org/sites/default/files/developing_life_and_work_skills_-_the_impact_of_our_programmes.pdf
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En Egipto, el Ministerio de Comunicaciones y Tecnologia de la Informacion (MCIT) ofrece
un programa de aprendizaje de por vida para ayudar a las personas con discapacidad a
gue encuentren trabajo, impartiendo ademas formacién en habilidades digitales basicas,
habilidades sociales y en las habilidades mas avanzadas que solicitan las empresas de Tl que
desean contratar personal.! Este programa se cred con el apoyo de la comunidad de perso-
nas con discapacidad, diversas ONG y la Cadmara de Comercio, y se integra en una iniciativa
del MCIT de mayor alcance, que ha impartido formacién a 600 jévenes con discapacidad
en una amplia gama de materias para ayudarlos en su transicion hacia la fuerza de trabajo
de las Tl, a saber: fundamentos de las computadoras, los portatiles y los teléfonos moviles;
rudimentos del disefio y los graficos; servicio al cliente; habilidades de gestion y empresa-
riales, habilidades de presentacion; habilidades de direcciéon y comunicacion; y habilidades
de mercadotecnia y comercio electronico."?

1 http://www.itu.int/net4/wsis/stocktakingp/en/Database/Search?pld=1449316637
2 http://www.mcit.gov.eg/Media_Center/Latest_News/News/4371

Las poblaciones de la tercera edad

Muchas personas de edad avanzada de todo el mundo no se enteraron de la revolucion digital y ahora
carecen de las habilidades digitales basicas que otros han adquirido en la escuela o en el trabajo.
Incluso los que tienen una computadora o un teléfono maovil pueden sentirse incomodos utilizan-
dolos. Las personas de edad avanzada se benefician de forma importante del desarrollo del tipo de
habilidades digitales interactivas que les permiten seguir en contacto con los amigos y la familia, tener

acceso a los servicios sociales y buscar informacion.

Fuente: Shutterstock https://www.shutterstock.com/image-photo/senior-adult-computer-social-networking-connection
-428914999
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En 2016, en la ciudad de Armenia (Colombia), 2 275 residentes de mas de 54 afios tomaron
parte en el "AdulTICoProgram". Este programa ofrecia talleres practicos interactivos, como
los de los seminarios, para ensefiar a las personas mayores habilidades informaticas basicas,
la forma de utilizar las redes sociales, y la gran diversidad de maneras en que Internet les
podia interesar. Se puso de manifiesto la eficacia de este programa para reforzar la indepen-
dencia, la autonomia, las perspectivas y el conocimiento de los participantes.!

1 https://en.unesco.org/news/reducing-digital-gap-senior-citizens-colombia

Los migrantes y los refugiados

Los migrantes y los refugiados se benefician de la capacidad de utilizar tecnologias digitales, ya sea
el acceso a noticias de sus comunidades de origen, la utilizacién de redes sociales para mantener
la proximidad con sus seres queridos, la busqueda de informacién que les ayude a salir adelante
con una nueva forma de vida, o bien con fines de entretenimiento, para actividades ludicas o para
producir obras creativas, por ejemplo literarias o musicales, para tratar y transformar experiencias
traumaticas. Pueden utilizarse las tecnologias digitales para combatir la perturbacién provocada por
el desplazamiento en dmbitos tales como el de la educacién para los jovenes o las habilidades del
puesto de trabajo para los adultos.

Puede haber muchas diferencias en cuanto a los niveles de exposicién a las TIC y la comodidad con
su uftilizacion de los migrantes y refugiados. Por ejemplo, en una encuesta llevada a cabo en 2015
en un campamento de refugiados de Jordania, se puso de manifiesto que cinco de cada seis jovenes
tenian un teléfono movil, y que la mayor parte de los teléfonos moviles del campamento eran telé-
fonos inteligentes.*

El plan "Algarrobo Abuelo", iniciativa para la inclusion digital del gobierno provincial de San
Luis (Argentina), conecta a las poblaciones de mas edad con Internet. Las adultos mayores
de la provincia reciben tabletas precargadas con aplicaciones y servicios disefiados especi-
ficamente para ellos, entre las que figuran "distintas aplicaciones para poder acceder a los
diarios, la television, un listado con sus remedios y alarmas que les recuerden tomarlos,
juegos y entretenimientos, alarmas para llamar a los bomberos, la policia o una ambulan-
cia, entre otros".* Esta provincia quiere conseguir que los adultos mayores mantengan el
acceso a los servicios publicos que se estan digitalizando, incluida la posibilidad de firmar
documento electrénicamente.

! http://agenciasanluis.com/notas/2016/09/30/algarrobo-abuelo-inclusion-digital-de-los-adultos-mayores/

4 Maitland and Xu 2015; Creative Associates International, 2016 via https://openknowledge.worldbank.org/bitstream/
handle/10986/25172/Lessons0ofOexp0dOguidingOprinciples.pdf?sequence=1&isAllowed=y
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El programa piloto Pi4L es fruto de la alianza entre UNICEF y la International Education
Association (IEA), y ha ayudado a los nifios de los refugiados sirios en Libano a crear sus
habilidades en alfabetizacion digital, aumentar su autonomia como estudiantes y facilitar su
transicion a escuelas convencionales mediante el aprendizaje no convencional. ' Este pro-
grama comenzo con la formacién intensiva de instructores que ensefiaran a los profesores
las nuevas habilidades digitales y las soluciones interactivas de aprendizaje. Le sucedio un
programa de seis semanas de duracién dirigido a los nifios de 8 a 15 afios de edad para
impartir rudimentos de matematicas, programacion informatica y habilidades personales/
sociales utilizando la tecnologia: computadores Raspberry Pi, software de programacion
Scratch y KA Lite (version de la Khan Academy que no necesita conexion?). Este plan de
estudios se basa en los temas de ‘LifeSkills” de UNICEF (sensibilizacién social y sanitaria), y
se ejecuta en colaboracion con cuatro agencias de prestacion (Ana Aqgra, AVSI, Beyond, y
Mouvement Social).

http://iea.org.lb/Sections.php?ID=4
https://learningequality.org/ka-lite/

Herramienta: incluir a las poblaciones insuficientemente representadas

El propdsito de la presente herramienta es desarrollar ideas para conseguir que los programas for-
mativos existentes resulten mds inclusivos para las poblaciones marginadas, asi como para que sirvan
de prototipos de nuevos programas.

1.

Para empezar, enumere y defina los grupos insuficientemente representados que su estrategia
nacional pretende dirigirse.

Cree un tridangulo de oportunidades para cada grupo objetivo de poblacion utilizando el ejemplo
siguiente. Los lados del triangulo representan consideraciones para trabajar con este grupo:
necesidades (cudles), canales (dénde) y programas (como).

Para cada grupo de poblacién, siga los pasos siguientes:

Enumere las necesidades, canales y tipos de programas mas pertinentes al grupo objetivo.

b. Considere lo siguiente:

i. Examinar las necesidades de la poblacién objetivo, iqué oportunidades y limitaciones
presentan estas necesidades? (Por ejemplo, si las necesidades sanitarias son de vital
importancia, ¢podrian impartirse los cursos en clinicas comunitarias o en casa cuando
se trate de personas de escasa movilidad (dénde)? éPodrian incluirse en los planes
de estudios temas tales como la busqueda y evaluacién de informacion sanitaria
(como)? En el caso de que la ausencia de utilizacion de la tecnologia digital o la falta de
representacion en la creacion de tecnologia digital sea de la mayor importancia, écémo
podria aumentarse la difusion entre dichos grupos y modificarse la actitud de otros?
¢Qué cambios seria necesario introducir en los planes de estudios o los métodos de
ensefianza?)

ii. ¢Cuadles son los canales mas visitados actualmente por estos grupos de poblacion?
¢Qué canales se podria prever que atrajesen a mas personas? ¢ Cudles son mas dificiles
de utilizar por estos grupos y qué cambios habria que introducir para que fuesen mas
faciles de utilizar? ¢ Qué nuevos canales se necesitan?

iii. ¢En qué medida responden los programas existentes a las necesidades y espacios
expuestos? ¢ Qué cambios deberian introducirse en los programas?


http://iea.org.lb/Sections.php?ID=4
https://learningequality.org/ka-lite/
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c. Considerando las respuestas a las preguntas anteriores, cree un prototipo de programa de
habilidades digitales que sea especifico de este grupo.

d. Hagalo mismo con el siguiente grupo objetivo.

¢Quién? (Qué grupos objetivo)

1.

2.
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Capitulo 8: Organizacién de campafias e iniciativas de multiples partes
interesadas

Este capitulo trata de las campafias y otras iniciativas de multiples partes interesadas como medio
de llevar a cabo una labor de sensibilizacion, crear estimulo vy, por lo demds, motivar a las personas
para que aprendan habilidades digitales. Las campafias son especialmente eficaces para captar la
atencion nacional, encontrar asociados y lanzar programas de gran calado. Pueden tener caracter
mundial, regional, nacional o local, y deben implicar siempre a una amplia gama de partes interesadas.
Muchas campafias incluyen festivales, demostraciones practicas y otros tipos de eventos presencia-
les que pueden organizarse en un solo lugar o en cientos, o miles, de sedes voluntarias. Los paises
suelen llevar a cabo campafias dirigidas especificamente a poblaciones en riesgo de abandono — por
ejemplo, las mujeres, los jévenes que han abandonado los estudios y las personas con discapacidad.
El presente capitulo también incluye una herramienta para identificar oportunidades de organizacién
de campafias o de iniciativas de multiples interesados.

Es posible que la Aldea Digital de Telcel en Ciudad de México sea el mayor evento de
inclusién digital del mundo, pues en 2016, cuarto afio de celebracién de éste, contd con
la asistencia de mas de 420 000 participantes.! En este evento se anima a los visitantes a
conectarse, muchos de ellos por primera vez, y proporciona recursos que ayudan a los par-
ticipantes a crear sus materiales docentes para acceder a las TIC y dominarlas. En el evento
de 2014, mas de los 35 000 participantes utilizaron por primera vez una computadora y el
correo electrénico, y 30 000 mas, aproximadamente, recibieron capacitacion laboral y par-
ticiparon en talleres de emprendedores.? Estas actividades se enmarca en el Programa de
Educacion y Cultura Digital de Telmex y la Fundacion Carlos Slim, proyecto que "lucha cada
dia por reducir la brecha digital en todo el pais, ofreciendo a la poblacion conocimientos
digitales de forma totalmente gratuita".

1 http://aldeadigitalmx.com/conocenos
2 http://www.prnewswire.com/news-releases/world-record-setting-258986-visitors-attend-telmexs-aldea
-digital----infinitum-digital-inclusion-event-257196511.html


http://aldeadigitalmx.com/conocenos
http://www.prnewswire.com/news-releases/world-record-setting-258986-visitors-attend-telmexs-aldea-digital----infinitum-digital-inclusion-event-257196511.html
http://www.prnewswire.com/news-releases/world-record-setting-258986-visitors-attend-telmexs-aldea-digital----infinitum-digital-inclusion-event-257196511.html
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Africa Code Week pretende difundir la alfabetizacion digital por todo el continente y em-
pezar a conformar la mano de obra cualificada del mafiana. Esta campafia tiene para los
cinco proximos afios la meta de captar un millén de nifios y jovenes, y dotar a 200 000 pro-
fesores de ciencias, de los recursos que necesitan para impartir esta asignatura. En 2016,
esta campafia involucro a 400 000 estudiantes de 30 paises, con una tasa de participacion
de las nifias en los talleres de programacién que se acercé al 50%.!

Fuente: http://africacodeweek.org/

1 http://africacodeweek.org/past-editions/2016-results/

Puede darse el caso de que algun pais determine que su estrategia de habilidades digitales se parece
a una estrategia regional o mundial existente. A nivel regional, la Unién Europea, por ejemplo, ha
creado a lo largo de los afios una serie de estrategias que abordan las habilidades digitales. También
existen varias estrategias y campafias mundiales en las que algun pais puede haberse integrado.



http://africacodeweek.org/
http://africacodeweek.org/past-editions/2016-results/
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La campafia de la UIT y la OIT Habilidades digitales para el empleo decente de los jévenes
dentro del marco de la iniciativa mundial "Empleo Decente para los Jovenes" pretende formar
a cinco millones de jovenes en habilidades digitales transmisibles que faciliten laincorpo-
racion inmediata al mercado laboral a mas tardar en 2030 y dotarlos de estas habilidades.

Esta campafia, que comenzé en 2017, incentivard a una serie de partes interesadas para
gue impartan formacién en habilidades digitales avanzadas y basicas, habilidades sociales
y emprendimiento digital:

o organizando programas de desarrollo de habilidades digitales para los jovenes,
tales como campamentos de programacion informatica o cursos de desarrollo de
aplicaciones maviles;

o llevando a cabo programas de desarrollo de habilidades digitales avanzadas dirigidos
a las jovenes;

. formando a jovenes emprendedores sobre como utilizar las TIC para que prosperen sus
negocios y aprendan las habilidades empresariales, técnicas y sociales que necesitan
como emprendedores digitales;

. incluyendo la formacion en habilidades digitales en los programas de formacién de
aprendices aprendizaje y desarrollo educativo y profesional en todos los sectores;
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J ensefiando a los proveedores de educacion cémo adaptar los planes de estudios de
las escuelas e incentivar el desarrollo profesional, las actividades empresariales, el
aprendizaje en el propio puesto de trabajo y la insercién laboral de la juventud; y

J ofreciendo ayuda financiera a los programas existentes de desarrollo de habilidades
digitales o para la creacién de otros nuevos.!

Coémo participar

Para participar y convertirse en asociado de Empleo Decente para los Jévenes, las partes
interesadas pueden presentar compromisos que contribuyan al logro de los objetivos de la
campafia Habilidades digitales para el empleo decente de los jovenes, y demostrar ademas
como impulsaran el cumplimiento de los Objetivos del Desarrollo Sostenible.

Los compromisos son promesas concretas de emprender acciones conjuntas sobre el em-
pleo juvenil a nivel local, nacional, regional o mundial, en sintonia con la estrategia y los
principios rectores de esta iniciativa. Los compromisos para el Empleo Decente para los
Jovenes se reconocen como contribuciones directas a las Asociaciones de colaboracion
de las Naciones Unidas para los ODS de conformidad con la Agenda de 2030 y se vinculan
a los mecanismos de seguimiento, en particular con el Foro Politico de Alto Nivel sobre el
Desarrollo Sostenible.

Fuente: IT STEP Academy

! Para mas informacién, véanse www.decentjobsforyouth.org y www.itu.int/digitalskills

Herramienta: organizacién de campaiias

El propdsito de esta herramienta es identificar oportunidades de organizacién de una campafia o
iniciativa de multiples partes interesadas.

En primer lugar, écudles son los objetivos nacionales que se contemplaria en la campafia o la iniciativa
de multiples partes interesadas? Como posibles objetivos cabe citar: la sensibilizacion; la puesta en
marcha de una alianza de la industria, la seleccion de un grupo de poblacion o zona insuficientemente
atendida del pals, entre otros.



https://www.decentjobsforyouth.org/become-a-partner
C:\\Users\\Antonio-Carlos\\Desktop\\Mis%20documentos\\Traducciones\\UIT\\Trad98\\Máster\\www.decentjobsforyouth.org
http://www.itu.int/digitalskills
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Objetivos de la campana o iniciativa

1.

A continuacidn, identifiquense las campafias o las iniciativas de multiples partes interesadas en las
gue se pueda participar o que ofrezcan un modelo para adaptarlo al pais. Describa en qué forma esta
campafia o iniciativa seria pertinente al contexto de su pais.

Iniciativa o campaiia regional o mundial Pertinencia para el pais

Por ultimo, confeccione una relacién de ideas para las campafias o iniciativas de su pais. Entre éstas
pueden figurar las citadas campafias regionales o mundiales, o la posibilidad de campafias totalmente
nuevas. Para cada idea, considere cémo alcanzara la campafia los objetivos enumerados anterior-
mente.

Titulo de la campana o iniciativa | Objetivos Descripcion de la idea
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Capitulo 9: Aprovechamiento de los recursos didacticos existentes en
linea

En este capitulo se destaca la oportunidad de utilizar la impresionante serie de recursos didacticos
disponibles en linea. Cada dia aumenta el volumen y la calidad de los recursos de aprendizaje en linea.
Los cursos en linea masivos y abiertos (CEMA), los videos de YouTube, los médulos de aprendizaje
interactivo, y muchos otros recursos, estan disponibles en Internet, muchos de ellos gratuitamente
0 a un costo muy bajo. Por ejemplo, Codeacademy ofrece clases gratuitas de programacion infor-
matica en doce lenguajes de programacion diferentes, que ya han utilizado mas de 25 millones de
estudiantes.”” Khan Academy ofrece ejercicios, videos didacticos, recursos para los padres y profeso-
res, y otros recursos practicos para ofrecer educacién gratuita a todo el mundo.* Muchos de estos
recursos estan disponibles en varios idiomas, aunque el inglés sigue siendo el mayoritario y muchos
idiomas minoritarios adolecen de fallos de disponibilidad importantes.

Estos recursos benefician tanto a las personas como a las organizaciones que los adoptan y los adaptan
a programas de formacién mas estructurados.

Para las personas motivadas, estos recursos han desbloqueado las oportunidades de aprender todo
tipo de habilidades digitales, y les permite conectar con otros en los entornos de aprendizaje entre
homalogos en linea. Los paises pueden conseguir importantes progresos llevando a cabo actividades
de sensibilizacién acerca de estos recursos. Sin embargo, como muchos de dichos recursos consumen
una gran cantidad de ancho de banda, los paises deben adoptar medidas para que el ancho de banda
de Internet sea asequible y para garantizar que existan lugares donde las personas puedan acceder
a Internet (tales como los centros comunitarios y las bibliotecas publicas).

Las instituciones docentes convencionales y las no convencionales también han aprovechado estos
recursos para impartir programas didacticos mejor estructurados. Hoy en dia, los profesores de los
colegios pueden utilizar la Khan Academy en el aula, y los bibliotecarios pueden impartir clases de
programacién informatica en las bibliotecas.

No obstante, para poder llevar esto a cabo a gran escala, es necesario que los propios profesores, los
bibliotecarios y otros intermediarios adquieran nuevas habilidades. Concretamente, necesitan con-
vertirse en navegantes de la informacion, capaces de encontrar, exponer e incorporar a su peculiar
oferta formativa los recursos de mayor pertinencia para su poblacién. Esta capacidad ha alcanzado
mas importancia que la de convertirse en un experto en un campo especifico. Los paises pueden
lograr que los programas de formacién y de desarrollo profesional del profesorado se reorienten para
centrarse en las habilidades de navegacion.

47 www.codeacademy.com

% www.khanacademy.org/
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Las bibliotecas publicas y los CEMA

La Universidad P2P (Peer-to-Peer University o P2PU) ha trabajado con cerca de una doce-
na de sistemas de bibliotecas publicas de diversos paises para introducir los circulos de
aprendizaje — grupos de estudios asistidos para adultos que deseen hacer cursos en linea
juntos, en una biblioteca.! Grupos de 4 a 20 adultos se retinen con el bibliotecario una vez
la semana para hacer juntos el curso utilizando materiales didacticos gratuitos. Este pro-
grama constituye un modelo prometedor para muchas personas que deseen desarrollar
habilidades digitales pero necesita mas estructura que el aprendizaje independiente y mas
libertad que la instruccion escolar.

1 https://www.p2pu.org/en/


https://www.p2pu.org/en/
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Capitulo 10: Supervision, revision y puesta al dia

Como se indicado al principio de la exposicion sobre este conjunto de herramientas, la tecnologia
cambia constantemente y ello exige nuevas habilidades digitales para triunfar en la vida y el trabajo.
Este entorno tan dinamico obliga a los paises a fijar metas, supervisar los programas de habilidades
digitales, establecer procesos de revisién de los progresos realizados y poner al dia periddicamente
las politicas nacionales de habilidades digitales. El presente capitulo contempla diferentes plantea-
mientos y ejemplos de evaluacién de las habilidades nacionales.

Siempre que sea posible, los paises deben intentar establecer referencias comparativas. Se han puesto
en marcha algunas iniciativas para instituir evaluaciones nacionales comparables con el marco de
DigComp (véase el ejemplo de IKANOS a continuacion), pero a veces, la disponibilidad de datos para
llevar a cabo tal evaluacién comparativa podria ser insuficiente. Es posible que los paises deseen
considerar las recomendaciones de la Comisién de Banda Ancha que se indican a continuacion.

La Comisién de la Banda Ancha para el Desarrollo Sostenible de la UIT y la UNESCO reco-
mienda que los paises desarrollen medidas y estrategias de supervision que:

J Ayuden a los institutos nacionales de estadistica y otros organismos a recopilar
periodicamente datos desagregados sobre las habilidades digitales, entre ellos los
obtenidos de evaluaciones individuales, para facilitar un conocimiento mas profundo
y amplio de las disparidades existentes en cuanto habilidades digitales.

. Exploren las posibilidades de la utilizacion agregada de datos generados
automaticamente sobre la utilizacion de plataformas y servicios digitales, como forma
de representar graficamente el patrén de las competencias y habilidades digitales.

J Incluyan, en su caso, preguntas en las encuestas anuales a los hogares para recopilar
informacién comunicada por los propios entrevistados sobre el nivel de sus habilidades
digitales y la necesidad de éstas. Que ademas animen a los pafses a entregar los
datos recopilados a los organismos internacionales pertinentes, entre ellos la UIT y la
UNESCO, para facilitar el analisis mundial y regional.

1 Comision de la Banda Ancha, pagina 62

Estrategias nacionales — evaluacion y examenes

Los paises disponen de diversas opciones para evaluar el comportamiento y la repercusion de sus
programas de habilidades digitales. Las estrategias de evaluacién pueden clasificarse con arreglo a
dos planteamientos: que se basen en las declaraciones de los propios interesados o que se basen
en examenes.

Los métodos basados en las declaraciones de los propios interesados miden las habilidades digitales
a partir de las respuestas de los participantes con la puntuaciéon de su propio nivel de conocimientos,
capacidad, confianza y experiencia (o sea grado de utilizacion). Los métodos basados en las decla-
raciones de los propios interesados se utilizan en la mayor parte de los planteamientos evaluativos
actualmente disponibles, en parte porque se adaptan bien a las encuestas. Dos ejemplos son la en-
cuesta de la UIT a los hogares sobre conocimiento de las TIC y la iniciativa de IKANOS para efectuar
un seguimiento de las competencias digitales en el marco DigComp 1.

Actualmente la UIT introduce una pregunta en su encuesta dirigida a los hogares sobre conocimiento
de las TIC. El planteamiento de la UIT se inspira en el modelo de Eurostat. Esta agencia ha estado
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realizando anualmente la Encuesta sobre las TIC dirigida a los hogares desde 2007, y la ha puesto
al dia cada afio. La version de esta encuesta correspondiente a 2016 formula la pregunta siguiente
relativa a las habilidades: "éCudl de las siguientes actividades informaticas ha realizado usted en los
ultimos doce meses?"* Con este planteamiento, si una persona declara que ha llevado a cabo una
tarea concreta es que tiene las habilidades para hacerlo.

Competencia Digital de IKANOS es una iniciativa desarrollada por el Gobierno Vasco de Espafia para
divulgar las competencias digitales de la Comisién Europea (o sea DigComp) y diversas oportunida-
des de cualificacion con el fin de impulsar las habilidades digitales de los residentes en esta region,
aumentar la competitividad de la region y promover el bienestar general. Esta evaluacién, armoni-
zada con DigComp 1, se centra en la percepcion de las habilidades y experiencias relacionadas con
cinco esferas de competencia: Informacion, Comunicaciones, Creacion de contenidos, Seguridad y
Resolucién de problemas.

Por otra parte, las herramientas que se basan en examenes, formulan preguntas de respuesta correc-
ta oincorrectay punttan los resultados de los participantes con arreglo a la proporcion de respuestas
correctas. Las herramientas basadas en exdmenes miden el conocimiento de las TIC con arreglo a un
planteamiento basado en el conocimiento y en las tareas. Por ejemplo, estas herramientas pueden
evaluar el nivel de conocimientos mediante preguntas de multiples opciones o evaluar la resolucion
de tareas mediante un Unico médulo de resolucion de problemas multietapa. Las herramientas ba-
sadas en examenes se administran en una computadora, no mediante encuestas en papel. Se citan
tres ejemplos:

J El Estudio Internacional de Alfabetizacion Computacional y Manejo de Informacion (ICILS) es un
proyecto de la International Association for the Evaluation of Educational Achievement y mide
las diferencias a nivel internacional del grado de alfabetizacién en computadoras e informacion
— 0 sea, la "capacidad de los estudiantes para utilizar las computadoras para investigar, creary
comunicarse con objeto de participar efectivamente en el hogar, el colegio, el lugar de trabajo
y la comunidad".* Se llevé a cabo por primera vez en 2013 en 21 paises y un nimero similar de
paises han manifestado su interés por tomar parte en 2018.

J El Programa de Evaluacién Internacional de Competencias de Adultos (PIAAC) es un proyecto de la
OCDE que "se propone medir el conjunto de habilidades de alfabetizacién, cultura matematicay
resolucion de problemas basada en la tecnologia, que necesitan las personas para desenvolverse
adecuadamente en la sociedad". Se ha llevado a cabo en la mayor parte de los paises de la
OCDE, asi como en varios otros (Ecuador, Indonesia, Kazajstan, Lituania, Perd y Singapur), y se
encuentra actualmente en su tercera campafia de recopilacion de datos (2016-2019).

. El National Assessment Program (NAP) de Australia es otro modelo de evaluacién digital. La
gestion del NAP la lleva a cabo la Australian Curriculum, Assessment and Reporting Authority
(ACARA). EI NAP evalua las habilidades y conocimientos de los estudiantes en alfabetizacion
cientifica, educacién civica y ciudadania, y tecnologia de la informacion y la comunicacion (TIC).
La evaluacién del grado de alfabetizaciéon en TIC se integra en un plan nacional de supervision
e informacion paulatinas del rendimiento estudiantil en relacion con las Metas Nacionales de
la Ensefianza en el Siglo XXI. Las habilidades y conocimientos generales sobre las TIC se evaluan
con preferencia a las habilidades y conocimientos mas técnicos que se desarrollan en los cursos
de especializacién en TIC.>

4 Laencuesta de Eurostat sobre las TIC en el hogar recopila otros datos relativos a la utilizacién de las TIC, entre ellos su
utilizacién en las empresas. Puede consultarse la lista de las variables relacionadas en: http://ec.europa.eu/eurostat/
web/digital-economy-and-society/data/database

%0 El marco de evaluacion del ICILS puede consultarse en: https://www.acer.edu.au/files/ICILS_2013_Framework.pdf

°1 Para mas informacion sobre la evaluacion del grado de alfabetizacion en TIC del NAP, véase: http://www.nap.edu.au/
nap-sample-assessments/ict-literacy
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Ademds de estos planteamientos nacionales, muchos planes de estudios incluyen componentes
de evaluacidn, tales como el examen para la obtencion del certificado de alfabetizacion digital de
Microsoft.*?

Seleccion del planteamiento adecuado

Todas las estrategias y herramientas de evaluacidon tienen caracteristicas de posible interés para la
mayor parte de los paises. Entre los criterios para evaluar estas herramientas figuran los siguientes:

52

Habilidades contempladas: ¢ Qué habilidades contempla la herramienta? éSe ponen al dia estas
habilidades en algiin momento?

Fundamentacion en exdmenes o en declaraciones de los propios interesados: las herramientas
basadas en exdmenes proporcionan una imagen mas precisa del nivel de habilidades digitales
de las personas, pero suelen ser mas complicadas y costosas de administrar.

Frecuencia de implementacién: éCon qué frecuencia se efectlan los examenes?

Poblacién objetivo: algunas de las herramientas se han disefiado para que los adultos registren
las habilidades de las personas que actualmente componen la fuerza de trabajo; otras estan
disefiadas para los jovenes, como indicador principal de las habilidades que el pais necesitara
fomentar.

Administracién: algunas de las herramientas se administran como parte de la encuesta nacional a
los hogares. Otras pueden administrarse directamente a través de canales (colegios, bibliotecas,
etc.) donde las personas pueden aprender habilidades digitales.

https://www.microsoft.com/en-us/DigitalLiteracy/
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Capitulo 11: Muestra de hoja de ruta de las habilidades digitales

Algunas de las iniciativas de impulso de las habilidades digitales de mayor alcance, se han emprendido
en Europa.

Como parte de la Nueva Agenda de Capacidades para Europa, la Unidn Europea va a lanzar la Coalicién
para las capacidades y los empleos digitales con un documento de orientacion sobre creacion de es-
trategias de habilidades en el que figuran ejemplos correspondientes a muchos paises. La Estrategia
Digital del Reino Unido ilustra el planteamiento de este pais para impulsar las habilidades digitales.
Ademas, algunas empresas del sector privado han publicado hojas de ruta para la transformacién
digital con destino a los paises con los que hacen negocios — por ejemplo, el plan de Telenor: Realising
Digital Myanmar. Se trata solamente de algunos ejemplos que los paises pueden considerar para
desarrollar o revisar sus estrategias de habilidades digitales.

El concepto comun de estrategia nacional de capacidades digitales — La Comisidn
Europea

La Comisidn Europea ha puesto en marcha la Coalicion para las capacidades y los empleos digitales
para abordar el creciente déficit de capacidades digitales en Europa y ofrecer a todos los ciudadanos
de la UE las competencias que necesiten para prosperar en la sociedad y la economia digital. Esta
iniciativa pretende desarrollar una gran reserva de talentos y conseguir que las personas y la fuerza
laboral en Europa estén dotadas de las adecuadas capacidades digitales.>

La Nueva Agenda de Capacidades para Europa de la Comisién Europea anima a cada uno de los
Estados Miembros de la UE a desarrollar su propia estrategia nacional de capacidades digitales de
amplio alcance. El documento del concepto comun constituye una guia de lo que preconiza: redactar,
revisar y mejorar la estrategia nacional, sobre todo para intentar resolver el problema de la escasez
de capacidades digitales en Europa. Contiene una exposiciéon de los problemas y sus posibles solu-
ciones, asi como una amplia diversidad de practicas éptimas, y sus secciones estan dedicadas a los
siguientes temas:

J la educacién y formacion;

. los ciudadanos;

. la mano de obra;

J los profesionales de las TIC.

Puede consultar el Concepto Comun de la Comisién Europea para
las  Estrategias Nacionales de Capacidades en el siguiente enlace:
https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/news/shared-concept-national-digital-skills-strategies

Estrategia digital del Reino Unido 2017

Todas las personas y todas las empresas deben tener las habilidades y la confianza necesarias para
aprovechar las oportunidades que brinda la tecnologia digital y tener fdcil acceso a Internet de alta
calidad con independencia del lugar donde vivan, trabajen, se encuentren de viaje o aprendan... La
implementacion de cada uno de los elementos de esta estrategia consolidard nuestra posicion como
una de las principales economias digitales del mundo y garantizard empleo para todos*

5 https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/news/shared-concept-national-digital-skills-strategies
% Para consultar la Estrategia Digital para el Reino Unido 2017, véase: https://www.gov.uk/government/publications/uk
-digital-strategy/uk-digital-strategy#executive-summary
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(Estrategia digital del Reino Unido 2017)

En marzo de 2017, El Reino Unido anuncid un plan de creacion de habilidades digitales para la eco-
nomia digital: la Estrategia digital del Reino Unido 2017. Este plan establece un marco integrado por
varios elementos, desde una infraestructura digital mejorada hasta el equilibrio entre innovacion y
proteccion en los analisis de datos. Entre sus secciones figuran las siguientes:

Crear una infraestructura digital de clase mundial para el Reino Unido.
Proporcionar a todos el acceso a las habilidades digitales que necesitan.

Hacer del Reino Unido el mejor pais para emprender un negocio digital floreciente.

Hacer del Reino Unido el pais mas seguro del mundo para vivir y trabajar en linea.

1.

2.

3

4. Ayudar a todas las empresas britanicas a transformarse en empresas digitales.

5

6 Mantener al gobierno britanico como lider mundial en la atencién en linea a sus ciudadanos.
7

Liberar el potencial de los datos en la economia del Reino Unido y mejorar la confianza publica
en su utilizacién.

La Seccion 2, dedicada especialmente a la creacion de capacidades, subraya las nuevas iniciativas,
los programas existentes y los aciertos anteriores en el Reino Unido, entre ellos una diversidad de
soluciones didacticas convencionales y no convencionales para el aprendizaje de las habilidades
digitales basicas y las mas avanzadas. Una de las nuevas iniciativas mas avanzadas es la creacion de
una nueva Asociacion de Colaboracidn para las Habilidades Digitales que pretende proporcional cua-
tro millones de oportunidades de formacion gratuitas durante los proximos afios mediante alianzas
entre sectores —y comprende la adecuacién entre la demanda y la oferta de empleo para facilitar el
que las personas encuentren empleo en su lugar de residencia.> Para consultar la Estrategia Digital
para el Reino Unido 2017, véase: https://www.gov.uk/government/publications/uk-digital-strategy/
uk-digital-strategy#fexecutive-summary.

Realising Digital Myanmar

La iniciativa de Telenor Realising Digital Myanmar (Haciendo realidad el Myanmar digital) es una con-
cepcion de una hoja de ruta para la transformacioén digital del pais durante los préximos afios hasta
2023, hecha por el sector privado. Comprende siete areas tematicas: marcos digitales, infraestructura
digital, ecosistemas digitales, habilidades digitales, gobierno digital, empresas digitales y consumi-
dores digitales. En cada una de estas areas tematicas se identifica una serie de metas que deben
alcanzarse a mas tardar en 2023, tales como la formacion de todos los funcionarios en alfabetizaciéon
digital y la integracion en los planes de estudios de la programacién en Scratch®. En esta hoja de ruta
se identifican las habilidades digitales como uno de los requisitos para el fomento de una economia
digital floreciente que beneficie a todos los sectores. El gobierno también ha creado un Comité de
Desarrollo de la Economia Digital para que elabore un plan maestro para la transformacion digital del
pais. En el momento de publicar este conjunto de herramientas, este plan maestro se encontraba aun
en fase de preparacién. Cuando se publique, también podra constituir un ejemplo de hoja de ruta de
las habilidades digitales que sirva de referencia a otros paises.

% https://www.gov.uk/government/news/digital-strategy-to-make-britain-the-best-place-in-the-world-to-start-and-grow
-a-digital-business
% https://www.telenor.com.mm/AttachFile/Telenor_digital_myanmar_wordversion_20180126.pdf
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Capitulo 12: Futura evolucidn y tendencias emergentes

Los tiempos en que vivimos se distinguen por el notable desarrollo tecnolégico, la transformacion
digital potenciada por la inteligencia artificial, el anélisis de los macrodatos, la computacion en la
nube, la Internet de las cosas y la robdtica. Hay muchas predicciones sobre cémo conformaran estas
nuevas tecnologias la vida y el trabajo en la economia digital. Ya han dado lugar a nuevas formas de
trabajar, entre ellas el emprendimiento digital y el trabajo digital por cuenta propia.

Algunos paises, en su afan por capitalizar esta evolucion, estan ofreciendo programas de formacién
en habilidades digitales avanzadas para conseguir que sus ciudadanos estén preparados para ocupar
los futuros puestos de trabajo. Por ejemplo, India lanzé en febrero de 2018 su plataforma Futureskills
para mejorar a lo largo de los proximos afios las habilidades de dos millones de profesionales de
las tecnologias y otros dos millones de futuros empleados y estudiantes, en particular formando a
los empleados de otros sectores econémicos. Esta plataforma ofrece formacién sobre el desarrollo
técnico de la inteligencia artificial, el andlisis de macrodatos, la computacién en la nube, la Internet
de las Cosas, la impresién 3D vy la realidad virtual. Esta plataforma, calificada de "ventanilla Unica
empresarial", identifica tanto las trayectorias profesionales de gran demanda como la escasez de
capacidades y ofrece formacion, evaluacién y titulacién para preparar a los graduados para solicitar
empleos que exijan estas competencias®’. Esta solucidn transversal de los sectores publico y privado,
impulsada por la demanda, destinada a impartir habilidades digitales avanzadas en el marco de un
aprendizaje de por vida podria constituir un modelo que otros paises podria considerar.

Para efectuar la revision periddica de las estrategias de habilidades digitales, los paises necesitan
estar al corriente de la evolucion tecnolégica, de las nuevas habilidades que necesitan los especia-
listas para desarrollar estas nuevas tecnologias, de las habilidades que todos necesitan utilizar en
la vida y el trabajo, asi como de las nuevas oportunidades y las nuevas formas de trabajar que ellas
propician. Se anima a los paises a consultar los estudios y andlisis existentes y futuros con el fin de
orientar sus trabajos®.

57 Nasscom http://www.nasscom.in/sites/default/files/media_pdf/honble-prime-minister-narendra-modi-unveils
-futureskills-platform-to-upskill-technology-professionals-in-india.pdf

8 Ya existen informes sobre el futuro del trabajo tal como el publicado en 2017 por Accenture: New skills now, inclusion
in the digital economy. https://www.accenture.com/t20171011T185302Z__w__/us-en/_acnmedia/PDF-63/Accenture
-New-Skills-Now-Inclusion-in-the-digital.pdf. Otros temas, tales como el emprendimiento digital, son actualmente
objeto de analisis, entre ellos el que lleva a cabo el antedicho Grupo de Trabajo de la Comisidn de la Banda Ancha
sobre Emprendimiento Digital, que se prevé publique sus conclusiones iniciales en 2018. Véase http://www
.broadbandcommission.org/workinggroups/Pages/Digital-Entrepreneurship.aspx .
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Conclusion

Las habilidades digitales son actualmente un prerrequisito para la participacidn significativa de los
ciudadanos de cualquier pais en la pujante sociedad y economia digital. Este conjunto de herramientas
pretende dotar a los formuladores de las politicas y a otras partes interesadas de unas orientaciones de
indole practica para el desarrollo de una estrategia de habilidades digitales ajustada a las necesidades
peculiares del pais en cuestion. Aunque no existe una estrategia Unica que sirva para todos — pues cada
pais tiene fortalezas y metas peculiares — existen varias soluciones prometedoras que han demostrado
su utilidad en muchos contextos, y ofrecen a cada pais un abanico de modelos para que los exploren
y los adapten. Cabe esperar que estas herramientas sean de utilidad para encender los debates que
conduzcan a la adopcion de medidas concretas en el marco de nuevas politicas y programas.

Vale la pena insistir en que los paises pueden utilizar este conjunto de herramientas en su totalidad
para desarrollar una estrategia de habilidades digitales de amplio alcance, o bien limitarse a un
campo especifico y utilizar los elementos del conjunto de herramientas como mejor convenga a sus
necesidades peculiares — por ejemplo para aplicarlas a los grupos insuficientemente representados.

La UIT se complace en compartir este conjunto de herramientas y tiene un gran interés en apoyar a
los miembros en su empefio por dotar a sus ciudadanos de las habilidades digitales que necesitan
para prosperar en el siglo XXI.
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Glosario

Muy pocos de los términos presentados a continuacién se han acordado a nivel internacional. Las
definiciones que aparecen en la base de datos terminoldgica de la UIT van acompafiadas de una nota.
Otras definiciones se basan en recursos en linea tales como el Cambridge English Dictionary (https://
dictionary.cambridge.org/dictionary/english/) para los que también se han especificado referencias.
Los términos sin referencias son descripciones informales que se facilitan en interés de los usuarios
gue consultan este conjunto de herramientas. Dada la continua evolucién de los términos, se anima
a los usuarios a que consulten varios recursos en linea con el fin de establecer el uso mas actual.

Aceleradoras: Incubadoras con dnimo de lucro que apoyan a las jévenes empresas innovadoras con
financiacién y otros servicios, a cambio de acciones.

App: Aplicacion de software desarrollada para un dispositivo digital. Este término suele asociarse a
las aplicaciones que se ejecutan en los teléfonos moviles.

Inteligencia Artificial: Estudio de como producir maquinas que tengan algunas de las cualidades
gue tiene la mente humana, tales como la capacidad de entender un idioma, reconocer imagenes,
solucionar problemas, y aprender.*

Macrodatos: Conjuntos muy grandes de datos que generan las personas que utilizan Internet, y que
sélo pueden almacenarse, entenderse y utilizarse con ayuda de herramientas y métodos especiales.®

Computacion en la nube: Paradigma del acceso de la red a una reserva elastica y ajustable a escala
de recursos fisicos o virtuales con prestacién y administracion del servicio de forma auténomay a
la carta®.

Codificacion: Escritura de las instrucciones para un programa informatico.

Desarrollador de pila completa: Término que suele aplicarse a alguien que sabe desarrollar aplica-
ciones o programas web tanto de primer plano como de segundo plano, siendo las de primer plano
las que ve el usuario y con las que interacciona, y las de segundo plano las que manejan la logica
funcional situada en el centro de la aplicacion.

Incubadoras: Programas de apoyo a las jovenes empresas innovadoras con servicios y recursos de
interés para la empresa.

Internet de las Cosas (loT): Infraestructura mundial, que facilita la prestacion de servicios avanzados
mediante la interconexion (fisica y virtual) de cosas tomando como base las tecnologias de la infor-
macién y la comunicacion interoperables existentes y en evolucion®.

Club de Informatica: lugar donde las personas que comparten intereses, especialmente en Informatica
o Tecnologia, se relinen para colaborar en proyectos e intercambiar ideas, equipos y conocimientos.

Cursos en linea masivos y abiertos (CEMA): Cursos en linea que se caracterizan por la participacion
ilimitada o a gran escala y el acceso abierto.

% https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/artificial-intelligence

8 https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/big-data

61 https://www.itu.int/net/ITU-R/asp/terminology-definition.asp?lang=en&rlink={607102F9-70B4-49F1-81EC
-B8784E49E494}

62 https://www.itu.int/net/ITU-R/asp/terminology-definition.asp?lang=en&rlink={42AA741E-A0A7-48C4-905B
-AAAFDA29E5F2}


https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/study
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/machine
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/quality
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/human
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/ability
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/understand
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/language
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/recognize
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/picture
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/solve
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/problem
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/learn
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/large
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/data
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/produce
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/people
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/store
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/understand
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/help
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/tool
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/method
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/special
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/artificial-intelligence
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/big-data
https://www.itu.int/net/ITU-R/asp/terminology-definition.asp?lang=en&rlink=%7b607102F9-70B4-49F1-81EC-B8784E49E494%7d
https://www.itu.int/net/ITU-R/asp/terminology-definition.asp?lang=en&rlink=%7b607102F9-70B4-49F1-81EC-B8784E49E494%7d
https://www.itu.int/net/ITU-R/asp/terminology-definition.asp?lang=en&rlink=%7b42AA741E-A0A7-48C4-905B-AAAFDA29E5F2%7d
https://www.itu.int/net/ITU-R/asp/terminology-definition.asp?lang=en&rlink=%7b42AA741E-A0A7-48C4-905B-AAAFDA29E5F2%7d
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Microcontroladores: Pequefios computadores econémicos tales como el Arduino y el dispositivo
Raspberry Pi que pueden utilizarse para ensefiar a las personas a programar y a utilizar otras habili-
dades digitales.
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