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COMPETENCIAS E CRIATIVIDADE: REVISITANDO PRATICAS A LUZ DA ANALISE
DO FILME ‘ESTRELAS ALEM DO TEMPO’

1 INTRODUCAO

O sucesso das organizacdes depende cada vez mais da inovag@o e quando essas organizagdes
aliam suas estratégias aos estudos académicos, que trazem diversas teorias — a exemplo das
competéncias e da criatividade — acabam por aumentar as possibilidades de serem mais
inovadoras e competitivas. Aos poucos, com o avanco do conhecimento, os processos de uma
organizacdo foram substituidos por maquinas e pela tecnologia e, para adaptar-se a essa
mudanca do contexto os individuos tiveram que se especializar, ou seja, desenvolver novas
competéncias (Le Boterf, Reuillard, & Bitencourt, 2003).

As competéncias foram conceituadas por diversos autores e uma das definicdes mais
conhecidas de competéncia é a trazida por Rabaglio (2001) como um conjunto de
Conhecimentos, Habilidades e Atitudes (CHA). O Conhecimento/ou o saber, si0 0s cursos
técnicos que os profissionais necessitam para executar determinada tarefa. As Habilidades estdao
relacionadas ao que se saber fazer, a experiéncia adquirida pelo individuo e a aplicacdo pratica
do seu conhecimento. As Atitudes, ou o ‘querer fazer’, sio compativeis em relagdo aos
conhecimentos e habilidades do individuo. De acordo com Chen e Chang (2010) e Zarifian
(2001), foi adicionado ao conceito de competéncia a responsabilidade e a iniciativa do
individuo, obra também da interpretacdo de acOes. Nao sendo mais um modelo estatico, sendo
influenciado pelo contexto e pelo individuo.

As competéncias colocadas em pratica em um ambiente de inovagdo sdo essenciais para a
empresa. Estar preparado para solucionar problemas de forma criativa € importante em um
ambiente competitivo e inovador. (Alencar, 1996; Christensen, Johnson, & Rigby, 2002;
Freitas, Pereira, & Ruas, 2014). Extrapolar a competéncia e inserir a criatividade na acao € o
diferencial competitivo em um ambiente a inovacdo € essencial para a sobrevivéncia
organizacional.

Ao explicar sobre os motivos do aumento do interesse sobre a criatividade organizacional,
Puccio e Cabra (2010) afirmam que ha pelo menos duas tendéncias que influenciaram o
aumento do interesse sobre a criatividade no cendrio organizacional. Uma tendéncia esti
relacionada a necessidade das organizagdes de se adaptarem rapidamente as mudancas e a outra
tendéncia esta relacionada as preocupagdes com a inovagao.

Uma organizagdo tem a vantagem de agrupar individuos com personalidades diferentes a fim
de atingir objetivos comuns e, por tais caracteristicas, torna-se um foco de manifestacdo de
talentos e criatividade. Para Alencar (1997) a criatividade é um requisito fundamental para o
desenvolvimento, ajustamento e sobrevivéncia das organizagdes. Portanto, adotar uma atitude
inovadora possibilita o desenvolvimento de atividades que compdem desafios para a
criatividade individual e grupal, e leva a um realinhamento coletivo mais produtivo e prazeroso
(Ruas, 2001).

Em continuidade ao que se refere a atitude inovadora, de acordo com Plucker e Makel (2010),
criatividade envolve desenvolvimento, criacdo de interconexdes de ideias que se transformam
em uma organizada e complexa estrutura mental de informagdes. Destarte, a criatividade pode
ser compreendida como “uma forma inovadora ou diferenciada de pensar, realizar ou
compartilhar sobre algo e, finalmente, transformar essa forma inovadora em conhecimento”
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(Ruas, Antonello, & Boff, 2005, p.4-5). Logo, a criatividade tem tanta importancia que tem sido
considerada uma competéncia que proporcionara a sobrevivéncia de qualquer profissional para
o proximo milénio (Alencar, 1996).

Com este entendimento, o principal objetivo delineado para esta pesquisa foi o de revisitar os
conceitos de competéncia e criatividade no comportamento do individuo em um ambiente de
inovacgao a luz da anélise do filme ‘Estrelas Além do Tempo’. A partir desse objetivo buscou-
se responder as seguintes questdes de como a competéncia e a criatividade individual sdo
apresentadas pelas personagens Katherine, Doroty e Mary no filme ‘Estrelas Além do Tempo’?
Quais os principais resultados dos referidos comportamentos?

Para tanto, realizou-se uma pesquisa qualitativa na qual a estratégia de coleta dos dados foi a
andlise filmica a partir da observacdo nao participante/indireta do filme artistico/comercial
‘Estrelas Além do Tempo’. As cenas foram registradas em um protocolo de observacio
resultando em 508 minutos de observacgdo a partir do acesso repetido as cenas. A estratégia de
andlise adotada foi a andlise de conteido com énfase nio para a frequéncia dos acontecimentos,
mas para o que foi considerado significativo e relevante aos objetivos pretendidos nesta
pesquisa qualitativa. Neste sentido, preferiu-se um direcionamento mais reflexivo e
interpretativo ao analisar os contetdos considerados importantes neste trabalho.

O artigo esté estruturado em quatro partes: na primeira parte estd apresentada a fundamentacao
tedrica; na segunda parte estdo descritos os procedimentos metodolégicos; na terceira parte
consta a apresentacdo e analise dos resultados e; na quarta e ultima parte consta a conclusao,
limitag¢Ges e agenda de pesquisa.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 Competéncias

Para revisitar os conceitos de competéncia e criatividade no comportamento do individuo em
um ambiente de inovacao a luz da anélise do filme ‘Estrelas Além do Tempo’, a fundamentagdo
tedrica foi dividida em duas etapas. Inicialmente, apresenta-se as principais referéncias e
conceitos sobre competéncias e, posteriormente, sobre a criatividade do individuo no contexto
das organizacdes.

O termo competéncia é conceituado por diversos autores e uma das definicdes mais conhecidas
¢ a de competéncia como um conjunto de Conhecimentos, Habilidades e Atitudes. Os
conhecimentos estio relacionados ao saber e, esses saberes podem ser formais através de cursos
de formacdo ou informais por meio da pratica. S3o necessarios para se executar uma
determinada tarefa. As habilidades estdo relacionadas ao saber-fazer, a vivéncia do individuo e
a acdo pratica dos saberes adquiridos. Ja as atitudes estdo relacionadas ao querer fazer e sdao
compativeis com os conhecimentos e habilidades que o individuo possui (Rabaglio, 2001).

Na visdo de Zarifian (2001) a competéncia estd associada a responsabilidade e iniciativa que o
individuo tem ao se deparar com as diversas situagdes de sua vida e é fruto de uma interpretagcao
das situacdes que se fundamenta nos conhecimentos que ja foram adquiridos e sdo
transformados a medida que as situacdes se modificam. Assim, a competéncia nao € apenas um
modelo estatico de conhecimentos, habilidades e atitudes, mas também sofre a influéncia do
contexto e do individuo que também possui a responsabilidade sobre o resultado (Chen &
Chang, 2010).



O saber tedrico fundamenta as iniciativas e as decisdes, descrevendo um processo, ndo a atitude
perante o processo. E fundamental para servir de base a multiplas possibilidades de acdo. A
fonte do saber tedrico, em grande parte, é da formacao escolar, entretanto, a sua fonte finalizada
ndo € o uso profissional e sim a generalizacdo em diversas disciplinas (Le Boterf et al., 2003).

Com o avango do conhecimento, os processos de uma organizacdo sao substituidos por
maquinas. Entretanto, é necessdrio adaptar-se as mudancas do contexto, pois os empregados
deveriam buscar especializacdo para se adaptar as novas maquinas (Le Boterf et al., 2003).

A automatizacdo ndo significa a perda de competéncias. A era dos robds ndo deve levar a crer
que o desempenho ndo precisa das competéncias: os empregados devem compreender o
funcionamento das novas mdiquinas, evitarem as panes, diagnostica-las e remedia-las. A
econOmica baseada em servicos € em conhecimento, a constante e rapida mudanca sdo
contextos que favoreceram o desenvolvimento continuo de competéncia para melhorar a
vantagem competitiva (Le Boterf et al., 2003; Sandberg, 2000).

A operacionalizagdo de um conhecimento € tida como os saberes procedimentais colocando em
acdo, descrevendo como deve ser feito. A descricdo € relacionada ao funcionamento e a pratica
da aplicacao para que ao necessitar tomar uma atitude o individuo saiba como agir (Le Boterf
et al., 2003). Com a influéncia do contexto nas competéncias, os incidentes, os problemas e os
projetos tornam-se oportunidades para se rever, avaliar e desenvolver as competéncias, o que
da movimento e acdo a competéncia e ndo permite que ela fique estatica (Chen & Chang, 2010;
Le Boterf et al., 2003).

O processo combinatério dos elementos da competéncia a tornam dependente do contexto, pois
a combinacdo € modificada de acordo com as mudangas que vao ocorrer no contexto podendo
inclusive aumentar a complexidade da competéncia e da sua avaliagdo também. Os eventos que
ocorrem reposicionam o individuo perante o confronto, sendo de maneira imprevista,
inesperada e interferindo a rotina normal (Chen & Chang, 2010; Zarifian, 2001).

A chegada da tecnologia nas organizacdes interfere na execucao das tarefas e no desempenho
dos individuos, porém, o processamento ainda € dependente da interferéncia humana. A
dependéncia estd relacionada as manutencdes, atendimento a eventuais falhas e as
contingéncias que impactam na rotina dos processos. Esta automatiza¢do nao significa prejuizo
as competéncias, pois o funcionamento de novas maquinas precisa de programadores. Os
sistemas sdo falhos e ha a necessidade de reagir em tempo real. (Le Boterf et al., 2003)

O desenvolvimento de competéncias passa por interferéncias, pois nao € possivel desenvolver
competéncias de outras pessoas. Assim, o individuo torna-se central no seu desenvolvimento e
a organizac¢do pode interferir no contexto, criando o ambiente favoravel com ferramentas que
permitem o desenvolvimento. Para a organizacdo desenvolver a competéncia, trara diferencial
competitivo e para o colaborador garantird a sua empregabilidade. Sendo assim, o investimento
no desenvolvimento da competéncia € importante tanto para a empresa quanto para o individuo
e o processo no qual ocorre (Berdrow & Evers, 2014; De Vos, De Hauw, & Willemse, 2015;
Sandberg, 2001).

Uma das dificuldades do desenvolvimento das competéncias apontadas na literatura € nao saber
quais serdo as competéncias que podem ser necessarias a serem desenvolvidas no futuro. Nao
saber o que se espera da for¢ca de trabalho demonstra a necessidade de melhorar e agilizar os
processos de desenvolvimento de pessoal. Corroborando esta informagdo, uma pesquisa
realizada pela Delloite em 2018, com 11.000 gestores de recursos humanos reafirmou a
necessidade de se pensar nas demandas de habilidades futuras, na reorganizagao do trabalho e
no retreinamento de pessoal (Deloitte Development LCC, 2018; Sandberg, 2001).



Para Van der Heijde e Van der Heijden (2006), a competéncia profissional precede uma série
de resultados que atendam aos objetivos estratégicos e organizacionais e, neste cendrio,
entendem que individuos competentes sdo ativos de valor, uma vez que sdo necessarios para
atender as exigéncias de capacitagdo profissional requeridas num ambiente em constante
mudanca e avanco tecnoldgico. Dessa forma, possuir conhecimentos, habilidades e atitudes que
favorecam a criacdo de ideias novas e uteis € competéncia necessaria no ambiente de negdcios,
em especial naquele em que a inovagdo € quesito de sobrevivéncia para a empresa(Christensen
et al., 2002; Freitas et al., 2014). Ou seja, “estar preparado para solucionar problemas e
solucioné-los de forma criativa €, sem dudvida, algo indispensavel neste cenario, onde inovar é
uma palavra de ordem” (Alencar, 1996, p.1) que pode ser atingida com competéncia e
criatividade

2.2 Criatividade

Historicamente, o entendimento da criatividade inspirou diferentes pensamentos e, um deles,
considerado equivocado por Ostrower (1997) € o de que criar seja uma competéncia exclusiva
de quem trabalhava com arte. Este entendimento, dentre outros, contribuiu para a falta de
clareza cientifica sobre sua conceitualizagdo e gerou a necessidade de mais pesquisas que
aprofundassem o tema, ainda que a palavra criatividade seja usada no cotidiano dos individuos
(Becker et al., 2001).

Na perspectiva de Alencar e Fleith (2010) investigar onde a criatividade esta inserida € tao
importante quanto entender sua definicdo. Um desafio que se configura nesta perspectiva esta
em aprender como resgatar e usar a criatividade que cada um possui, tanto em prol da
organizacdo quanto em prol do individuo, para que ele possa ter uma vida mais produtiva e
sauddvel, uma vez que a criatividade € considerada uma competéncia natural do ser humano e
todas as pessoas sdo dotadas de uma porcdo criativa em diferentes niveis e estilos (Bonani,
Diab, & Flores, 1997; Velloso Filho, 1999).

Derivada da expressdo grega da palavra krainein, que significa ‘realizar’, e do termo latino
creare que significa ‘criar’, ‘fazer brotar’, dentre outras interpretagdes, a criatividade remete a
noc¢do de “dar existéncia a algo novo, fazer alguma coisa sair do nada, imaginar, inventar,
produzir, estabelecer relacdes até entdo ndo estabelecidas em um contexto de referéncia,
visando a determinados fins” (Bedani, 2012, p.153).

Criatividade refere-se a geracdo de ideias por meio de conceitos, teorias e processos e recebe
contribuicdes de diversas areas do saber, dentre elas, a psicologia, sociologia e administracao.
Em exemplo a abordagem bioldgica — relacionada a teoria evolucionista de Darwin — a
criatividade é descrita como uma for¢a criadora inerente a vida que influencia nas novas
espécies, tendo como componente principal a hereditariedade, o que tira toda e qualquer
possibilidade de ela ser adquirida por meio da educacdo (Amorim & Frederico, 2008).

A criatividade relaciona-se com a produgdo de ideias novas e uteis em uma determinada érea.
Contudo, ha influéncia do ambiente no processo criativo, 0 que torna necessario entender a
criatividade, o processo criativo ou a pessoa criativa dentro de um contexto (Lubart, 1999).
Sendo assim, entende-se que a criatividade ndo estd somente dentro dos individuos, mas
também ¢ resultado de uma interagcdo entre o pensamento e o ambiente sociocultural que este
individuo esté inserido (Alencar & Fleith, 2010; Csikszentmihalyi, 1999). Isto posto, considera-
se que para se ter profissionais reflexivos, criticos e envolvidos socialmente € necessaria a
promocao de ambientes de formacgao voltados para a criatividade (Alencar & Fleith, 2010).



A criatividade € “uma forma inovadora ou diferenciada de pensar, realizar ou compartilhar
sobre algo e, finalmente, transformar essa forma inovadora em conhecimento” (Ruas et al.,
2005, p. 45) que pode ser vista como um processo de trés fases: 1) a geracdo de ideias; 2)
promocao de ideias; e 3) implementa¢do de ideias/inovagao (Caniéls, De Stobbeleir, & De
Clippeleer, 2014; Ford, 1996).

Com entendimentos diversos sobre o tema da criatividade Kozbelt, Beghetto e Runco (2010)
chamam a atencdo para a necessidade de se ter cuidado quando se fala em comportamento
criativo. Eles afirmam que as ideias criativas sdo resultantes de pensamentos divergentes, no
entanto, divergéncia em excesso pode conduzir a ideias irrelevantes, intteis e nada criativas.
Assim, para entender a criatividade em toda a sua riqueza é importante que ndo se privilegie
nenhuma perspectiva tedrica em detrimento de outras, pelo contrario, € o pluralismo de
perspectivas tedricas, com diferentes premissas € métodos, que vai contribuir para uma melhor

compreensdo da criatividade humana.

O conhecimento incipiente e pouco sistematizado acerca dos processos por meio dos quais os
individuos iniciam, desenvolvem e buscam resultados criativos nas organizacdes, bem como os
fatores que estimulam ou dificultam as varias etapas desses processos criativos se torna uma
barreira para o melhor entendimento desta temética (Caniéls et al., 2014; Shalley, Zhou, &
Oldham, 2004). Em complemento, Drazin, Kazanjian e Glynn (2008) afirmam que também ¢&
escasso o conhecimento acerca dos processos intrapessoais € interpessoais que mobilizam a
transicdo das ideias e acdes criativas dos individuos que possam ser traduzidos em inovacdes.

3 METODOLOGIA

Nesta pesquisa foi utilizada a abordagem qualitativa que, conforme as recomendacgdes de Godoi
e Balsini (2010), ajuda ao pesquisador compreender e explicar o fendmeno social com um
minimo afastamento do ambiente natural, ndo buscando as regularidades, mas sim, a
compreensdo dos agentes e dos elementos que os levaram a agir da maneira como agiram. Trata-
se de uma compreensao da logica utilizada pelos agentes no momento da acao.

A partir do século XX as ciéncias sociais passaram a utilizar-se cada vez mais de recursos
visuais para estudar os fendmenos organizacionais e para auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem e, a utilizacao de filmes comerciais pode ser realizada para a observacdo de uma
realidade passada, seja em uma obra baseada em fatos reais ou uma obra ficticia conforme
afirma Ferro (2005).

O cinema foi considerado uma arte fenomenoldgica por Maurice Merleau-Ponty (2002), uma
vez que o filme ndo é considerado apenas uma simples soma de imagens fixas, mas sim, a
percepcdo do todo que € acompanhada de uma unidade temporal, visual e sonora. Seu
significado passa a ser possivel a partir da percep¢ao do individuo que, em vez de pensar o
filme, percebe-o e, para isso, utiliza a percepcdo, o olhar e a memoéria como agentes de
modificagcdo entre o real e o irreal para realizar um trabalho intelectual que possibilita uma
reflex@o entre o que € real e o que € irreal (Freitas & Leite, 2015; Viegas, 2008).

Em consonéncia a essas informagdes Matos, Lima e Giesbrecht (2011) afirmam que a
observacao se configura em um método apropriado para a anélise de recursos estéticos, pois
além de possibilitar a coleta de dados visuais, se utiliza da audi¢do, do olfato e do tato, podendo
se configurar, na concep¢do de Cooper e Schindler (2003) em observagado participante ou nao
participante/indireta. Marconi e Lakatos (2006) declaram que na observacdo nao



participante/indireta, o pesquisador toma contato com a realidade estudada sem se integrar a
ela, permanece de fora e presencia o fato sem participar dele, fazendo o papel de espectador.

Machado e Matos (2012) destacam que para se utilizar a observagdo nao participante/indireta
em linguagem filmica, algumas etapas devem ser cumpridas para a utilizagdo deste método:
defini¢do do problema de pesquisa, a escolha das fontes, a selecdo do filme, a interpretacdao da
narrativa do filme, divisao dos dados e eleicao de quais serdo explorados, fundamentacao desses
dados e, finalmente, a construcao do texto final.

A estratégia de coleta de dados foi a andlise filmica e, com os argumentos anteriormente citados,
o uso de filmes no campo da administragdo torna-se possivel e valido como ferramenta, o que
justifica, na pratica, sua aplicagdao (Flick, 2004; Freitas & Leite, 2015). Os critérios para a
escolha para o filme ‘Estrelas Além do Tempo’, dirigido por Theodore Melfi, com 127 minutos
de duragdo, estdo relacionados a alguns fatores: o fato de o filme ser baseado em fatos reais,
portanto, possiveis, apesar de ndo ser condicdo necessaria para andlise de um filme
comercial/artistico; uso do filme como corpus para entender os individuos no universo das
organizagoes; possibilidade de trabalhar os construtos Criatividade e Competéncias no nivel do
individuo e a oportunidade de realizar simulacdes no campo da administragdo.

Vanoye e Goliot-Lété (1994) reforcam que os filmes sdo recursos para a conducdo da
microandlise, e Denzin (1989) descreve os filmes como textos visuais que, a0 serem transcritos,
podem ser analisados como tal e, essas imagens - ou informacdes - visuais oferecem um
importante registro das agdes temporais e dos acontecimentos reais (Loizos, 2002). Neste
trabalho, o registro foi feito em um protocolo de observagao que, conforme recomendacdes de
Gil (2009) além de dar suporte ao constante processo de tomada de decisdo durante a pesquisa,
também se constitui um importante auxiliar da memoria do pesquisador.

O filme foi assistido completamente e sem interrup¢do no inicio da pesquisa - a fim de se
preparar para o registro das cenas - e quando se chegou na fase de conclusdo do trabalho, a fim
de se repassar os pontos considerados importantes. Para essa tarefa foram computados 254
minutos. Para a realiza¢do dos registros no protocolo de observacao foram investidos mais 254
minutos, totalizando 508 minutos de estudo observacional ndo participante/indireto.

Para a analise dos trechos e cenas escolhidas utilizou-se a estratégia de andlise de contetido,
conforme recomendagdes de Bardin (2011), principalmente por ser considerada util para o
tratamento e a descricdo de conteidos de mensagens. Esta pesquisa apoiou-se em
procedimentos interpretativos dos conteidos de cenas que foram categorizados pelos
pesquisadores conforme a classificagdo de competéncias proposta por Rabaglio (2001):
Categoria 1 — Conhecimentos; Categoria 2 — Habilidades e; Categoria 3 — Atitudes. Essa
estratégia de analise merece especial aten¢do, como declara Bardin (2011, p.49 ). Por considerar
a criatividade uma consequéncia, um resultado da competéncia, ela nao foi apresentada neste
artigo como mais uma categoria a ser analisada, mas sim, foi apresentada e discutida como algo
presente em cada uma das trés categorias deste artigo.

Para Bardin (2011) trabalhar com essa estratégia de analise envolve lidar com a pratica da
lingua realizada por emissores, pois sdo considerados os conteddos e a forma e a distribui¢do
desse contetido. Torna-se importante relembrar que, nesta pesquisa, a analise de conteido sera
direcionada para peculiaridades e relacOes entre os elementos investigados, dando énfase para
o que € significativo e relevante, mas ndo necessariamente frequente, uma vez que esta pesquisa
se configura como qualitativa. Para tanto, uma andlise reflexiva auxiliou nessa anélise, por
caracterizar-se pela interpretacio e pela reflexdo cuidadosa dos pesquisadores, uma vez que “o
conhecimento nao pode ser separado daquele que conhece” (Vergara, 2005).



4 ANALISE DOS RESULTADOS

Em 1961, em plena Guerra Fria, Estados Unidos e Unido Soviética disputavam a supremacia
na corrida espacial. Ao mesmo tempo, a sociedade norte-americana lidava com uma profunda
cisdo racial entre brancos e negros que também ocorria em ambientes organizacionais, como
no caso da empresa NASA, onde um grupo de funcionérias negras era obrigado a trabalhar
separadamente dos demais funciondrios brancos. Katherine Johnson (Taraji P. Henson),
Dorothy Vaughn (Octavia Spencer) e Mary Jackson (Janelle Monée) eram trés grandes amigas
que, além de provarem suas competéncias diariamente, tinham que ser criativas para lidar com
o preconceito arraigado e ascenderem na hierarquia da NASA, mesmo tendo formacgdo e
conhecimentos para esse crescimento.

E neste contexto que serd apresentada, na sequéncia, a andlise do conteido das cenas
selecionadas para esta pesquisa. Na Figura 1 esta apresentada a Categoria Conhecimento, com
descricdo das cenas para cada uma das personagens do filme.

Figura 1- Categoria Conhecimento

CONHECIMENTO (SABER)

Cenas em minutos

Referencial Tedrico Personagem 1- Personagem 2-Dorothy | Personagem 3-Mary

Katherine Johnson Vaughan Jackson

O saber tedrico € necessario
para explicar as anomalias e

orientar as decisdes de 1'05 - Na escola
Intervencao, as 1niciativas a primaria ja possuia 0'55 - “Pega” um livro na
serem tomadas. Respondem conhecimentos de biblioteca para aprender

s " I . :

mais a pergunta "Como matematica. Foi sobre a linguagem Fortran

funciona?" do que a "Como 5 .
q mandada para uma de Programagdo 4'57 - Possui

se faz funcionar?" Esses
saberes tedricos nao tém
finalidade prépria. Nao
procuram indicar o que é
preciso ser feito. Nao vém
acompanhados por nenhum
manual de instru¢des. Sua
razdo principal ndo é dar
lugar a aplicagdes, mas
podem servir a multiplas
acoes diferentes (Le Boterf,
2003, p.95- 97).
Esse saber geral ¢ difundido,

escola melhor conhecimentos em

comunicagdo, aplica
técnicas de
comunicagdo no
didlogo com o policial

1'34 - Possui
conhecimentos sobre
mecanica que foram

ensinados pelo pai

1'38 - Conhece sobre
coordenadas Euclidianas

na maioria das vezes, pela
escola e pela formacdo. E o
ensino geral, cuja finalidade
ndo é preparar diretamente
para o exercicio de
atividades profissionais, mas
atingir niveis de
conhecimentos em diversas
disciplinas. Os
conhecimentos disciplinares
sao adquiridos "com
disciplina". Sua logica de
aquisi¢do corresponde a

0'43 - 1° Aluna negra
graduada na
Universidade de West
Virginia

Nao identificado

0'52 - Bacharel em
Matematica e Ciéncias
Fisica

1'37 - Faz Curso
avancado de Extensdo
na Universidade da
Virginia (Colégio
Hampton)

2'03 - 1* Engenheira
aérea espacial da
NASA




métodos precisos. (Le
Boterf, 2003, p.96-97)

A automatizacio nio
significa a perda de
competéncias. A era dos
robds ndo deve levar a crer
que o desempenho ndo
precisa das competéncias: os
empregados devem
compreender o
funcionamento das novas
maquinas, evitarem as panes,
diagnostica-las e remedia-las
(Le Boterf, 2003, p.32).

1’38 Al Harrison
informa que nao precisa
mais de computador no

momento, que o
progresso € uma faca de

dois gumes e que

voltara ao seu antigo
setor.

0'46 - Conversa com as
companheiras sobre a vinda
do IBM, dizendo que o
IBM vai tirar o trabalho
feito por elas. Ao ser
questionada com o que
fazer diz: “aprender ao
maximo e nos tornar
valiosas”. Dizendo que
chegara a hora em que os
humanos terdo apenas que
apertar botoes.

0'57 - Passa a ensinar a
equipe sobre o que o IBM é
capaz de produzir e diz:
“uma hora vao fazé-lo
funcionar e ai temos que
aprender a programa-lo a
ndo ser que queiram perder
0 emprego”

Nio identificado

A “seguranca da
empregabilidade”,
permitindo que o funcionério
desenvolva habilidades e
conhecimentos que
proporcionardo uma

Naio identificado

59'22 - Por iniciativa
propria ensina programacao
as funcionarias sobre
programacao de
computadores para estarem

47'06 - NASA
disponibiliza curso,
mas nao atende as
qualificagdes. “Sempre
que temos a chance de
avangar, movem a linha
de chegada". Entao ela

vai em busca de
cumprir o requisito e
lutar contra a
segregacao.

preparadas para quando o

empregabilidade vitalicia IBM funcionar

(Berdrow & Evers, 2014)

Fonte: Elaborado pelos autores — Dados coletados no filme

Na Figura 1 - na Categoria Conhecimento - verificou-se uma relacdo entre o conhecimento
desenvolvido pelas personagens tanto tedrico quanto empirico. O conhecimento tedrico orienta
as decisoes que serdo tomadas (Le Boterf et al., 2003), as cenas destacadas reforcam que tanto
o conhecimento tedrico quanto o empirico sdo importantes para as decisdes que as
colaboradoras irdo tomar. A personagem Dorothy, ao extrair o livro da biblioteca, inicialmente
o I€ junto ao manual para ter conhecimento de como operar a IBM. Por possuir o conhecimento
necessario, consegue colocar em pratica e fazer o computador funcionar. Ja a personagem Mary
possuia os conhecimentos tedricos através de diplomas universitdrios, entretanto para conseguir
a promocgdo precisou realizar mais um curso tedrico para poder assumir uma nova fungdo. A
personagem Katherine apresentou conhecimentos extraidos da sua aprendizagem inicial, pois
tinha facilidade ao lidar com nimeros, indo de encontro com a teoria que traz o conceito de
formacdo bésica que ndo prepara ao desenvolvimento, entretanto, em sua educacio bésica foi
incentivada pelos proprios professores aos estudos.

Ao tratar da automatizagdo, Le Botterf (2003) ressalta que ndo gera perda de competéncias e
que as novas tecnologias requerem novas competéncias. Entretanto Katherine, ao obter sucesso
em uma das suas missdes recebe a notificacdo de voltar ao seu antigo emprego, pois o IBM fara
os mesmos célculos. Ja a Personagem Dorothy Vaughan assume uma postura de liderancga e
ensina a todas as suas subordinadas a utilizagao do IBM, mostrando assim novas possibilidades
de carreira e ao ser procurada para operar ja estava preparada. Assim em um contexto de
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automatizacdo houveram consequéncias diferentes, uma positiva e outra negativa. Em um
segundo momento houve a necessidade do retorno da Dorothy para confirmaciao dos dados
emitidos pelo IBM reafirmando as contribuicdes de Le Botterf (2003) sobre o fato de que
mesmo com a tecnologia, o humano ainda se faz necessario, ndo mais na operacionaliza¢ao mas
nas diretrizes, no desempenho e manutencao.

O fatores motivacionais influenciam o desenvolvimento de competéncias (Berdrow & Evers,
2014) e sdo determinantes para que isso ocorra. No filme, as iniciativas sdo registradas pela
personagem Dorothy ao tomar a iniciativa para ensinar programacao as suas funcionarias. Ja
para Mary, apds a recusa de participar do plano de treinamento de engenheiros, busca
alternativas para cursar na universidade. Assim, com uma visao holistica do conhecimento,
vemos que a iniciativa e determina¢do podem melhorar o resultado final da competéncia o que
corrobora a afirmac¢ao de Berdrow & Evers, (2014) que o desenvolvimento de competéncia é
responsabilidade tanto da empresa para obter vantagem competitiva quanto do empregado para
manter a sua empregabilidade.

Neste contexto de conhecimento, é possivel fazer uma alusao a criatividade quando se entende
que ela se refere a geracdo de ideias por meio de conceitos, teorias € processos € recebe
contribuicdes de diversas areas do saber, dentre elas, a psicologia, sociologia e administracao.
Na Figura 2 est4 apresentada a segunda Categoria, chamada de Habilidades.

Figura 2— Categoria Habilidades

HABILIDADES (SABER FAZER)

Cenas em minutos

Referencial Teérico Personagem 2-Dorothy

Vaughan
10'57 - Distribui as tarefas
a equipe de célculo a qual
lidera. Corrige pelos
atrasos, motiva a equipe a

Personagem 3-Mary
Jackson

Personagem 1-Katherine
Johnson

Os saberes procedimentais
visam a descrever "como
deve ser feito", "como
proceder para". Permitem
dispor de regras para agir. Ao
contrario dos saberes
tedricos, que sao expressos
independentemente das agdes
que poderiam utiliza-los,
esses saberes sdo descritos
com vistas a uma agao a ser
realizada. Sua formulacdo é
inseparavel de seu modo de
emprego. E a distin¢do entre
o saber "como funciona" e o

saber "como fazer funcionar".

(Le Boterf, 2003, p.99)

11'57- Capaz de realizar
qualquer célculo
matematico, trabalha no
setor de computadores
para possibilitar o
lancamento e o pouso do
programa espacial

trabalhar, recebe
solicitacdo dos servicos e
designa de acordo com a
habilidade da equipe.

12'19 - Solicita
reconhecimento como
supervisora, recebe a
informagao de que nio

serd designado um

supervisor permanente
negro. Alega que faz o

trabalho de uma

supervisora, e que a atual

estd doente ha tempos.

124 - calcula na reunido o
ponto exato do go-no-go
com base nos
conhecimentos que
possuia.

03'51 - Realiza o conserto
da ignicdo do carro de
acordo com o
conhecimento que possui.
Resolve o problema. A
amiga reconhece e fala
"ela é boa”.

1'11 - na audiéncia para
liberacao do estudo no
colégio, utiliza de
técnicas de negociacao
para convencer o juiz e
consegue a liberagao.

Fonte: Elaborado pelos autores — Dados coletados no filme

Na Figura 2 - Categoria Habilidades - sdo demonstrados potenciais de a¢do, a habilidade pode
ser considerada procedimental. (Le Boterf et al., 2003). As personagens apresentam habilidades
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que sdo baseadas em conhecimentos prévio. Katherine possuia habilidades com ndmeros, a
simplicidade como realiza os célculos é evidenciada nas cenas. No momento em que ¢
promovida para realizar os cilculos de lancamento e ao realizar o célculo de go-no-go em tempo
real em uma reunido de tomada de decisdao. Dorothy possui diferentes habilidades, no inicio do
filme com habilidades mecénicas e outros momentos como lider, onde mesmo informalmente
lidera a equipe de computadores da NASA. As habilidades sdo inseparaveis da formulagao ao
emprego, segundo Le Botterf (2003) assim, as habilidades aplicadas por elas mostram que
“saber como funciona” elas conseguem expressar as atitudes do ‘“saber funcionar” como
exposto na categoria atitudes. Uma vez que as personagens apresentam formas inovadoras e
diferenciadas de pensar e de realizar suas tarefas, elas estdo sendo criativas e conseguem
transformar essa forma inovadora em conhecimento, o que vai ao encontro das afirmacdes feitas
por Ruas et al., (2005, p. 45) que a criatividade pode ser vista como um processo de trés fases:
1) a geracdo de ideias; 2) promocao de ideias; e 3) implementac¢do de ideias/inovagdo (Caniéls,
De Stobbeleir, & De Clippeleer, 2014; Ford, 1996)Na Figura 3 apresenta-se a Categoria

Atitudes.

Figura 3— Categoria Atitudes

ATITUDES (SABER AGIR)

Referencial Teérico

Cenas em minutos

Personagem 1-Katherine
Johnson

Personagem 2-Dorothy
Vaughan

Personagem 3-Mary
Jackson

O profissional demonstra
suas capacidades na acdo. E
necessario que o
profissionalismo se exerca
regularmente para que se
constitua e se mantenha. As
panes, os incidentes, os
problemas ou os projetos sao
oportunidades necessarias a
sua manutengdo e ao seu
desenvolvimento. Ao
contrario da pilha, a
competéncia sO gasta se nao
nos servimos dela. (Le
Boterf, 2003, p.51)

11'49 - Recebe a
oportunidade de ser um
computador, com o
desafio inicial de manter-
se com o chefe. Detalhe
em que as pessoas eram
nomeadas de computador
pois faziam todo o
processamento dos dados.

127 - Recebe o desafio de
operar o IBM para
calcular a 6rbita do

foguete, informa que
precisa de ajuda e que a
equipe ja esta preparada

para fazer o trabalho

10'52 - Ajudar no
protétipo da capsula
espacial de modo
permanente. O chefe diz
que h4 uma vaga e
menciona a capacidade
para ser engenheira da
NASA, ela responde
que "se fosse homem ja
seria".

O saber agir ndo se reduz ao
know-how ou ao saber
operar. O profissional deve
ndo somente saber executar o
que € prescrito, mas deve
saber ir além do prescrito.
(Le Boterf, 2003, p.20)

45'15 - Para poder realizar
as verificacoes, olha os
documentos ilegiveis
através da luz e consegue
pequenas informagdes.
Consegue montar no
quadro um célculo com
parte das informacdes
ocultadas.

58'49 - Folheia o manual
do IBM e o compara com
o livro extraido da
biblioteca

14'40 - sugere utilizacdo
de outro prendedor para
prender a carcaca do
foguete, podendo ser o
arrebite de cabeca chata.

A competéncia é dependente
do contexto sendo o processo
combinatdrio dos elementos
(conhecimento, habilidades e
atitudes) aumentando a
complexidade da avaliacdo
desse processo combinatério
(Chen, 2010)

1'07 - Expde a situac¢do ao
chefe ao dizer que sai o
tempo todo para ir ao
banheiro e o fato de ndo
poder tomar café dos
brancos; o preconceito
que sofre por ser mulher e
negra e a dificuldade para
realizar as tarefas

0'47 - Conversa com a
chefe para conhecer sobre
a maquina que chegou,
mesmo nado tendo
informacoes entra na sala
do IBM e busca entender
o funcionamento da
maquina e encontrar o que
precisa aprender

021 - E vai em busca do
que € necessario para
ser engenheira, busca
uma escola técnica e
agenda uma audiéncia

para ter a permissdo de
assistir as aulas
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A atividade humana se
reposiciona no confronto com
eventos. Entende-se aqui por

evento, o que ocorrem de
maneira parcialmente
imprevista, inesperada, vindo
perturbar o desenrolar do
sistema normal de produgao
(Zarifian 1999)

44'08 - Calcula a trajetoria
da aeronave com metade
dos dados ocultados e
acerta nos dados. Falou
que os testes da capsula
estavam falhando. Realiza
o célculo perfeito nos
quadros.

122- Luta para manter
seu nome nos relatérios
de calculos de
planejamento de
lancamento e pede para
participar das reunioes.
Demonstra que precisa
participar para ser mais
eficiente, e ouvir o que
ouvem. Durante a reunido
apresenta os calculos “go-
no-go” e apresenta a
solugdo para a zona de
pouso.

1'18- Durante a reunifo
para trazer o astronauta
palpita e sugere quais
seriam os calculos do “go-
no-go”, que puderam
resolver o problema, com
base nos conhecimentos
que tinha de um calculo
antigo.

1'19 - Apds algumas
alteragdes na
configuracdo, consegue
fazer o IBM entrar em
funcionamento.

1'52 - Ao dar um erro na
missdo, ela sugere nao
aleijar os retrofoguetes
para segurar o escudo

térmico no lugar.

A "redundancia humana" é
necessaria para enfrentar os
defeitos e as contingéncias
das instalacdes, mesmo das
mais aperfei¢oadas. A
fragilidade dos sistemas
técnicos € tal que a falha de
um elemento corre o risco de
colocar em perigo a
totalidade do sistema, € a
necessidade de reagir em
tempo real pde em questao os
procedimentos tradicionais
do controle hierarquico (Le
Boterf, 2003, p.31)

1'41 - Os célculos do IBM
tém divergéncias e o
astronauta pede para a
Katherine verificar os
numeros. Ela confirma os
célculos do go-no-go e o
astronauta aceita a
missao.

Nio identificado

Nio identificado

Fonte: Elaborado pelos autores — Dados coletados no filme

Na Figura 3 - Categoria Atitudes - as primeiras cenas retratam desafios que cada personagem
se deparou no decorrer das atividades. Essas cenas mostram a influéncia dos eventos na
competéncia, corroborando o encontrado na literatura por Le Botterf (2003) em que traz a
necessidade em se adaptar ao contexto. Os eventos que mostraram as mudancgas sao encarados
pelas personagens como oportunidades de colocar as competéncias em pratica e crescimento na
carreira, o que para Zarifian (2001) esta associado a responsabilidade, criatividade e iniciativa
frente as situacdes que o individuo se depara.
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As personagens ultrapassam o saber-agir em alguns momentos no filme, e mostram o que Le
Botterf (2003) afirma quanto a ir além do prescrito, ultrapassar. Além disso, ha indicios de
criatividade nas cenas onde a literatura aponta que possuir a competéncia favorece a criacao
de novas ideias e como quesito de sobrevivéncia em ambientes competitivos (Christensen et
al., 2002; Freitas et al., 2014). O ambiente competitivo € expresso no filme pela pressdo para
vencer a corrida espacial, com a competicdo reforcada em diversos momentos no filme.
Katherine demonstra criatividade ao olhar contra a luz um documento para visualizar seus
dados. Dorothy folheia 0 manual para aprender a mexer no IBM e Mary sugere a utilizacdo de
arrebites para prender a fuselagem da capsula.

A competéncia mantém uma relacdo com o contexto de acordo com Chen (2010), essa relagcao
aumenta a complexidade desse processo combinatorio. No filme ha exemplos de atitudes das
personagens em que buscam mudar o contexto, pois além da competitividade e dos eventos que
influenciam a segregacdo racial fruto da época em que se passa o filme também influencia.
Katherine se expde para mostrar as dificuldades que enfrenta pela segregacao, nao tendo nem
banheiro para se aliviar, essa atitude modificou a posicdo da segregacio na NASA
ultrapassando apenas as necessidades dela. Dorothy se arriscou para aprender o funcionamento
da maquina, mesmo recebendo uma negativa inicialmente pela sua chefe, a atitude dela acelerou
o funcionamento do IBM e garantiu a empregabilidade de todo o departamento de
computadores. Mary busca seus direitos via judicidrio para conseguir os estudos, essa atitude
modifica a posicao do juiz frente a segregacao racial abrindo portas para futuras acgoes.

O ambiente de inovacdo € propicio a eventos, sejam eles imprevistos, inesperados. (Le Boterf
et al., 2003). O ambiente também influencia na criatividade, necessitando entende-la dentro do
contexto (Lubart, 1999). Katherine realiza o cédlculo perfeitamente mesmo com os dados
ocultados e ap6s o primeiro teste com humanos faz sugestdes em uma reunido com a equipe de
melhoria nos célculos para recuperar a cipsula. Dorothy apds entender sobre o funcionamento
do IBM modifica uma configuragdo e o computador passa a funcionar. Mary em meio a um
problema durante o teste tripulado sugere ndo mexer nos retrofoguetes para completar o que
havia tragado na missao.

A redundancia humana € necessaria, mesmo com a substitui¢do do trabalho humano por
maquinas (Le Boterf et al., 2003). E central no filme a modificagdo do homem pela maquina e
a acdo das personagens nesta interacdo. Katherine ao final do filme foi inicialmente substituida
pelo IBM, entretanto os célculos ndo estavam precisos, e o foguete foi lancado apenas depois
da verificacdo humana. As miquinas apenas processam informacdes, entretanto ainda nao
substitui a mente humana. (Le Boterf et al., 2003)

Se faz necessério destacar que o ambiente na NASA ndo era totalmente propicio a criatividade,
mesmo sendo inovador. Algumas atitudes de personagens ndo centrais a histéria vao ao
encontro ao apontado por Kozbelt, Beghetto e Runco (2010) ao afirmarem que os pensamentos
divergentes em excesso podem conduzir a resultados irrelevantes, intteis e ndo criativos. No
filme, esta situagdo é demonstrada pelas atitudes dos personagens Paul Stafford e Vivian
Michael, responsaveis diretos em algumas situacdes por Katherine, Dorothy e Mary. A atitude
destes personagens por muitas vezes inibiu a criatividade das personagens.

Em contrapartida, algumas atitudes favoreceram a competéncia e a criatividade das
personagens. O diretor Al Harrison demostra a necessidade de rapida inovacdo, e que espera
que todos vejam através dos nimeros e busquem por perguntas que nem sabem perguntar. Outra
atitude relevante foi de iniciar a mudanga da segregacao social, quebrando a placa de separacao
dos banheiros, retirando o aviso da cafeteira e alegando “aqui na NASA a urina é da mesma
cor”. Todos esses acontecimentos confirmam as afirmacdes feitas por (Rodrigues & Veloso,
2013) de que desde que haja um meio adequado capaz de sustentar a criatividade, todas as
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pessoas podem ser criativas e que os fatores individuais e ambientais interagem entre si e
influenciam positivamente a criatividade no ambiente de trabalho (Amabile, 1997).

5 CONCLUSAO

A pesquisa que serviu de base a fundamentagao tedrica deste artigo mostrou que ha uma ampla
literatura sobre competéncia, mais consolidada e discutida por pesquisadores no campo das
ciéncias sociais aplicadas. Sobre criatividade, apesar da extensa quantidade pesquisas
encontradas, a depender do campo de estudos, ha diferentes conceitos, aplicagdes e formas de
se chegar a resultados, que também podem ser de indmeras formas. Neste sentido, sugere-se
que o foco do campo de estudo seja levado em consideracdo ao se discutir sobre este aspecto.

Considera-se que o objetivo proposto nesta pesquisa - de revisitar os conceitos de competéncia
e criatividade no comportamento do individuo em um ambiente de inovacdo a luz da analise do
filme ‘Estrelas Além do Tempo’ — foi atingido e apresentado conforme premissas da analise
filmica. As questdes que nortearam a pesquisa: a) como a competéncia e a criatividade
individual sdo apresentadas pelas personagens Katherine, Doroty e Mary no filme ‘Estrelas
Além do Tempo’? e, b) quais os principais resultados dos referidos comportamentos? foram
respondidas ao longo da Analise dos resultados. Competéncia e criatividade podem ser
analisadas de forma conjunta e sdo facilmente observadas no comportamento dos individuos
nas organizagdes.

O reconhecimento feito pela NASA as personagens reflete o resultado da competéncia e da
criatividade. De acordo com Spencer (1993) o desempenho superior no trabalho € resultado de
uma combinac¢do particular de um conjunto de competéncias especificas. Katherine ¢é
homenageada pela NASA como pioneira na viagem espacial em 2016 e ainda continua a fazer
calculos para a missao na lua. Recebeu a medalha presidencial da liberdade. Dorothy se tornou
a primeira supervisora afro-americana da NASA e como especialista em programacdo foi
considerada uma das mentes mais brilhantes da NASA. Mary foi a primeira engenheira afro-
Americana da NASA e dos Estados Unidos e tornou-se administradora do Womens Program.

Também foi possivel dar continuidade na utilizacdo da estratégia de coleta de dados com andlise
filmica e na apresentacdo de resultados com a referida estratégia. O uso de filmes, dentre suas
diversas vantagens, permite a simulacdo de situacdes sem expor os seres humanos a situacdes
para as quais eles ndo estejam preparados; o acesso repetido as cenas permite que oOs
pesquisadores reflitam melhor sobre os construtos e fendmenos investigados; o fato do filme
ser baseado em fatos reais aproxima a discussdo dos resultados obtidos na pesquisa com
situagdes factiveis e possiveis no cotidiano dos individuos e das organizagdes.

As limitacOes deste estudo referem-se aquelas decorrentes da propria estratégia de pesquisa —
andlise filmica — e potencializadas as suas vantagens, as perspectivas que se abrem ao término
desta pesquisa sdo consideradas relevantes para a continuidade dos estudos observacionais nao
participantes/indiretos em andlises filmicas.

Os conceitos de competéncia e criatividade sdo discutidos em ciéncias sociais aplicadas, no
entanto, ainda hd muito o que se investigar. As condi¢des em que os fendmenos ocorrem, 0 que
os influenciam, como os individuos se comportam com relagdo a eles, quais suas consequéncias,
dentre outros questionamentos, sdo pontos a serem abordados com mais dados empiricos uma
vez que as varidveis podem ser as mais diversas e, qualquer alteracdo em uma delas, pode gerar
resultados diferenciados e potencializados.
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