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RESUMO

Eventos de inovacao de curta duracdo também denominados (7ime-bounded
collaborative events) tais como 0s hackathons, Startup weekend, dentre outros, estdo se
tornando muito populares nos tltimos anos. Este trabalho objetiva responder a pergunta: Quais
habilidades e competéncias para inovagdo sdo as mais importantes nos eventos de inovagao de
curta duracao? A revisao de literatura, abordando o estado da arte sobre os assuntos que
embasam esta tese, como: conhecimento, gestio da inovacdo, aprendizagem da inovacao,
ecossistemas de inovagdo, eventos de inovagao (incluindo os de curta duragdo), hackathons e
sua estrutura, conceitos de competéncia, competéncia para inovagdo e modelos de competéncia
para inovagao apontou uma lacuna relacionada com a correlagdao das competéncias de inovagao
e os eventos de curta duragdo. Os achados foram comparados com os modelos de inovagao
existentes identificando as principais competéncias para inovacao em eventos de curta duragao
com sendo: Pensamento Sistémico, Criatividade, Pensamento Critico, Iniciativa, Rede de
Relacionamento (Network), Comunica¢do, Trabalho Em Equipe, Técnica. Foi desenvolvido um
modelo de medi¢ao de importancia das habilidades e competéncias para inovagdo em eventos
de curta duracao baseado nas diferentes habilidades agrupadas para cada competéncia. Foram
aplicados questionarios para 18 especialistas e em trés eventos de inovagdo de curta duragao
(Hackathons) obtendo 83 respostas dos participantes, visando conhecer quais eram as
competéncias e habilidades percebidas como mais importantes em eventos como Hackathons.
Para identificar e hierarquiza-las foi desenvolvido algoritmo de analise dos dados que aplica
técnicas de analise multivariada e correlaciona as habilidades dentro de cada competéncia
estabelecida. O resultado foi um ranking comparativo entre especialistas e participantes que
ressaltou divergéncias e convergéncias na percepcao de importancia de cada habilidade. As
habilidades de cada respondente foi comparada com os especialistas e foram identificadas as
convergéncias e divergéncias de percep¢ao de importancia de competéncias e habilidades. O
trabalho apresenta ao final um framework de competéncias e habilidades necessarias para que
os organizadores e participantes desses eventos possam obter resultados melhores na
organiza¢do de eventos futuros, construir exercicios especificos para os grupos participantes,
aprimorar a experiéncia dos participantes com eventos complementares € suplementares para
geragao de competéncias, selecionar de modo mais eficiente os participantes dos eventos,
promover no ambiente educacional/académico as competéncias identificadas. Atrair

participantes que possuam competéncias faltantes em determinadas areas e assim enriquecer e



diversificar os grupos. O resultado permite dar subsidios aos organizadores de eventos para

melhorar a qualidade e o desempenho dos mesmos.

Palavras-chave: Inovacdo; Eventos de inovagdo de curta duragdo; Hackathon;
Competéncias e Habilidades para Inovagdo; Framework de avaliacdo de competéncias para

inovacao;



ABSTRACT

Time-bounded collaborative innovation events such as hackathons, Startup weekend,
among others, are becoming very popular in recent years. This work aims to answer the
question: What skills and competencies for innovation are the most important in short-term
innovation events? The literature review, addressing the state of the art on the subjects that
support this thesis, such as: knowledge, innovation management, innovation learning,
innovation ecosystems, innovation events (including short-term ones), hackathons and their
structure, competence concepts, competence for innovation and competence models for
innovation pointed to a gap related to the correlation of innovation competences and short-term
events. The findings were compared with the existing innovation models, identifying the main
competencies for innovation in short-term events, such as: Systemic Thinking, Creativity,
Critical Thinking, Initiative, Network, Communication, Teamwork, Technique. A model for
measuring the importance of skills and competencies for innovation in short-term events was
developed based on the different skills grouped for each competency. Questionnaires were
applied to 18 specialists and in three short-term innovation events (Hackathons), obtaining 83
responses from participants, in order to find out which competences and skills were perceived
as most important in events like Hackathons. To identify and rank them, a data analysis
algorithm was developed that applies multivariate analysis techniques and correlates skills
within each established competency. The result was a comparative ranking between experts and
participants that highlighted divergences and convergences in the perception of the importance
of each skill. The skills of each respondent were compared with the experts and the
convergences and divergences of perceived importance of competences and skills were
identified. At the end, the work presents a framework of competencies and skills necessary for
the organizers and participants of these events to obtain better results in the organization of
future events, to build specific exercises for the participating groups, to improve the experience
of the participants with complementary and supplementary events for generation.
competencies, select event participants more efficiently, promote the identified competencies
in the educational / academic environment. Attract participants who lack skills in certain areas
and thus enrich and diversify groups. The result allows subsidies to be given to event organizers
to improve their quality and performance.

Keywords: Time-bounded collaborative innovation events; Innovation; Hackathon;

Competencies and Skills for Innovation; Competence assessment framework for innovation;



LISTA DE FIGURAS

Figura 1-1 Makerspaces € competigdes de INOVAGAOD......cc.ueeeruveeeriieeeiieeeiieeereeeeveeeereeeeeee e 18
Figura 1-2 Aderéncia do tema a0 PPGEGC ............coooviiiiiiieieceeeeee e 27
Figura 1-3 EStrutura da T@SE .....c.ceccvieiuieeiieiieeiieite ettt ettt et ste e e aeesiaesnbeesnaeenseennas 31
Figura 2-1 Estrutura do framework nos capitulos da Tese..........cceovvrrviiirireciieniieeieeieeieeee, 35
Figura 2-2 Relagdo entre as etapas € 0s 0bjetivos da pesquiSa.........ccveeecveeerveeerveeerreeenveeennns 35
Figura 2-3 - Protocolo de seleg@o de estudos ........cooeeeiuieiiiiiiiiieiiieie e 38
Figura 2-4 — Quantidade por ano de publicagdo de estudos selecionados.............ccceevuveenvennne. 39
Figura 2-5 — Sintese do processo de revisao iNterativa ...........cccveereeerueerveerieeneeeireeneeeneennnes 40
Figura 3-1 Processo de Criacdo de Conhecimento ........c..cecuerierueiiiriineeiienicneeieeeesieeie e 44

Figura 3-2 Perfis dos alunos de competéncias de inovagdo e pilares da aprendizagem da

ITMOVAGAOD .....vveeeetrieettee ettt eeteeeeteeeeteeeeseeeeaaeeeeaseeeaaseeesseeenssseeasseeansseeasssseeasseeesseeeasseeessesesseeannes 48
Figura 3-3 Habitats de Inovacao contemplando 0s Makerspaces.........c.ccocveeveerveecreenieeneennen. 51
Figura 3-4 Fatores chave dos Makerspaces no Ecossistema de Inovagao.........cc..ccceeeeuennee 52

Figura 3-5 Caracteristicas de um Makerspace visto como Ecossistema de Inovacdo Aberta..54

Figura 3-6 Inovacao Fechada ..o 55
Figura 3-7 Tnovac@o ADEITa........cooiiiiiiiiiiiieiieeteeee et 56
Figura 3-8 CompeticOes de INOVAGAO ....c...eeuiiriiiiiiiiiiiieeceteecee e 59
Figura 3-9 Framework de um Hackathon.............ccccooviiiiiiiiiiiiiiecccecee 64
Figura 3-10 Framework de implantacdo de um Hackathon ............cccooeeiiniininniniinicncnnnn. 66
Figura 3-11 Modelo com etapas de Hackathon para dois dias..........ccceeveveeenciienniieinieeeienns 67
Figura 3-12 Competéncia como fonte de valor para o individuo e para a organizagao ........... 71
Figura 3-13 Compilag¢do de competéncias para 0 século XX ......cccocuevieniniiniininienienienne 74
Figura 3-14 Caracteristicas do aprendiz do século XXI.......ccccvviviriiiniinenieniineeieneeeee 74
Figura 3-15 Niveis de abordagens para medicao de Inovagao ........ccccveeeveeerieeencieeinieeeeiee e, 77
Figura 3-16 Modelo FINCODA de competéncias para iNOVaga0 .........eeeveeerveeerveeennveesnveennnns 83
Figura 4-1 Framework inicial de avaliagdo das habilidades e competéncias para eventos de
INOVACAO de CUItA AUTAGAOD. ..vvvieeieeiiieeeeeieee ettt e et e et e e e et e e e eeaaeeeeeanaeeeeennnes 87
Figura 4-2 Aplicagao do modelo em um evento de inovagao de curta duragao....................... 88
Figura 4-4 Competéncias e Habilidades para Pensamento SiSt€mico.........cccceeeeveeerveeeenieennne. 90
Figura 4-5 Competéncias e Habilidades para Criatividade ..........c..cocevieniniiiniinenienicncnne 92

Figura 4-6 Competéncias e Habilidades para Pensamento Critico.........cccceevuereenuerveneeniennnenn 94



Figura 4-7 Competéncias e Habilidades para Iniciativa...........cccceeevvuinieneniienienenenceennn 96

Figura 4-8 Competéncias e Habilidades para Rede de Relacionamentos .............ccccceeeuenene. 98
Figura 4-9 Competéncias e Habilidades para Trabalho em equipe.........cccceeeveeeviieerieeeennenns 100
Figura 4-10 Competéncias e Habilidades para Comunicagao ...........cceeevvererveeenieeencveesnnneenns 102
Figura 4-11 Competéncias e Habilidades TECNICa ........ccceveeviiriiiniinieiiiiieiccieceeee e 104
Figura 4-12 Modelo agrupado de Competéncias e Habilidades..........ccccceceeverierienenncnnenne. 105

Figura 4-13 Exemplo de apresentacdo da Pergunta do questionario incluindo a descrigao
detalhada de cada agrupamento e respectivas COMPELENCIAS. ......eeruverrueereeerieerieeieenieeieenee 108

Figura 4-14 Apresentacdo da pergunta para o respondente no formulério online de pesquisa.

................................................................................................................................................ 109
Figura 4-15 Processo para criacdo de indicadores..........occueerieeriienieniiienieeieesee e 114
Figura 4-16 algoritmo de ranqueamento de habilidades...........ccccoeveeniiniinnnnn 117
Figura 5-1 Nivel de formagao acad@miCa............cccveviieiieriieiiienieeieesie et 120
Figura 5-2 Area de formagaio aCadBMICa..............cvvuveueeeeeeeeeeeeeeeeeeee oo 121

Figura 5-3 Perfil da formagdo académica dos participantes do evento Hackathon CIASC...123
Figura 5-4 Grafico do perfil da formacdo académica dos participantes do evento Hackathon
TN, ettt b ettt ettt s bt bbbt ettt b et sae b eaeas 124

Figura 5-5 Grafico do perfil da formacao académica dos participantes do evento Darwin Vitoria.

................................................................................................................................................ 126
Figura 5-6 Agrupamento da distribui¢@o do perfil dos participantes. ...........cccceveeveerienennnenn 128
Figura 5-7 Aplicagdo do algoritmo em uma competéncia (como exemplo) .........cccceceerueennee 129

Figura 5-8 Grafico do Ordenamento das Habilidades do Pensamento Sistémico nos eventos

Figura 5-9 Grafico do Ordenamento das Habilidades da Criatividade nos eventos............... 133
Figura 5-10 Gréfico do Ordenamento das Habilidades do Pensamento Critico nos eventos. 134
Figura 5-11 Gréfico do Ordenamento das Habilidades de Iniciativa nos eventos ................. 135
Figura 5-12 Gréfico do Ordenamento das Habilidades do Relacionamentos nos eventos..... 136
Figura 5-13 Grafico do Ordenamento das Habilidades de Trabalho em Equipe nos eventos 137
Figura 5-14 Gréfico do Ordenamento das Habilidades do Comunicag@o nos eventos .......... 138
Figura 5-15 Grafico do Ordenamento das Habilidades do Técnica nos eventos.................... 140
Figura 5-16 Framework de Competéncias e Habilidades para inovagdo em eventos de curta

QUIAGAO. ...ecuvteeeiiee et e ettt ettt et e e et e e ettt e e et e e e tbee e tbeeatseeensaeeeasaeeeasaeesaseseansasessseeeasseeensseeesseeans 143


file:///C:/Users/Aldrwin%20Hamad/Google%20Drive/TESE/FINAL/Defesa/TESE%20Pós%20Defesa%20Aldrwin-Banca_V2.docx%23_Toc61351043
file:///C:/Users/Aldrwin%20Hamad/Google%20Drive/TESE/FINAL/Defesa/TESE%20Pós%20Defesa%20Aldrwin-Banca_V2.docx%23_Toc61351043

LISTA DE QUADROS

Quadro 2-1 Quantidade de documentos EXCluidos .........cc.ooooeiiviiiiieiiiiiiiciiieeceee e, 37
Quadro 3-1 Referéncias da revisao de IIteratura ............ccccoeeeeiiuiiieeeiiiee e e 41
Quadro 3-1 Modelo de requisitos para o processo de implantagdo de Hackathons ................. 68
Quadro 4-1 Competéncias identificadas..........cueecveerireiieniieiierieeie e 88
Quadro 4-2 Pensamento SISTEMICO.......ccuuiiiieiiiieeeeiiiee e et e et eeette e e eeaae e e e eeaae e e e eaaaeeeeeaneas 89
Quadro 4-3 CRIATIVIDADE ..ottt et e are e e eeeaaeeennes 91
Quadro 4-4 PENSAMENTO CRITICO .....ueeooieeeeeeeeeeeeeeeeeee et 93
Quadro 4-5 INICTATIVA ...ttt sttt et e 95
Quadro 4-6 REDE DE RELACIONAMENTO (NETWORK) ....ccccciiiiiiiienieeeieeeeee 97
Quadro 4-7 TRABALHO EM EQUIPE........c.ccoioiiiiieeee ettt 99
Quadro 4-8 COMUNICACAO. ... 101
QUAAIO 4-9 TECNICA ...ttt s e e e tes e s e eees e eseseseesseeeeeans 103
Quadro 4-10 Instrugdes para Escala de importancia ........c..eceeeeeveevienieneenienienieeieneenieeens 107
Quadro 4-11 Principais estatisticas-chaves associadas a andlise fatorial...............cccceenennen. 111

Quadro 5-1 Agrupamento de Competéncias e habilidades analisadas..........c.ccccceevrveeennennne 118



LISTA DE TABELAS

Tabela 1-1 Teses e dissertacdes do PPGEGC relacionadas com a proposta...........ccceeeeveeennee. 29
Tabela 2-1 Caracterizag@o da PESQUISA......uueervreerreeerieeeirreeitreeeitreeesreesreeesseeesseeessseeessseesnnns 32
Tabela 2-2 Documentos encontrados nas bases de dados ...........cccceeveeriiienienieninienienenene 37
Tabela 5-1 Nivel de formacao académica dos especialistas...........cceeevereirereenieeniieniieenieennn. 119
Tabela 5-2 Areas de Formagio Académica dos ESpecialistas.............o.ooveeveveeeeureeeeeeeeeennnn. 120
Tabela 5-3 Perfil dos participantes respondentes do Hackathon Ciasc.........cccceevveriennennee. 122
Tabela 5-4 Perfil dos participantes respondentes do Hackathon TTN. .........cccceevvverirenennnn. 124
Tabela 5-5 Perfil dos participantes respondentes do evento Darwin Vitoria ...........c.ccccueenee. 126

Tabela 5-6 Relacao do Perfil dos participantes dos eventos onde os questiondrios foram
Y0 (o7 T [0 1SRRI 127

Tabela 5-7 Analise geral das competéncias e habilidades aplicando o algoritmo de medi¢ao



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

ABNT Associagao Brasileira de Normas Técnicas
IBGE Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
STEM ou STEM+A Science Technology, Engineering and Mathmatics + Arts

PPGEGC Programa de P6s Graduag@o em Engenharia e Gestdo do Conhecimento
EGC Engenharia e Gestdo do Conhecimento

UFSC Universidade Federal De Santa Catarina

OCDE Organizacgao para a Cooperagdo e Desenvolvimento Econdmico

CHA Conhecimentos Habilidades e Atitudes



SUMARIO

1 INTRODUQCAO ... oueerercrenerinesesesesesesesesesesesesesesssesessscsssssssessssssssssssssssssssssssssssssssseses 15
1.1 CONTEXTUALIZACAO ..ot 15
12 PROBLEMA DA PESQUISA .......ooiimieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 19
1.3 PERGUNTA DA PESQUISA ......ooovoieeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 22

1.3.1  OBJETIVO GERAL...uueeeeeeereesessessessessessessssssssssssessessessessessessesssssssens 22

1.3.2  OBJETIVOS ESPECIFICOS .22
1.4 JUSTIFICATIVA ...ooooioeooeeeeeeeeeeeeeeee e 23
1.5 INEDITISMO E CONTRIBUICOES DA PROPOSTA .......c.cooovmemieieeeeesesereennnn: 24
1.6 ADERENCIA AO PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENGENHARIA E
GESTAO DO CONHECIMENTO (PPGEGQC)........c.coiviieeeeeeeeeeeeeeeeeeesseeseesenesnes s, 24
1.7 ESTRUTURA ...cooiiieeeeeeeeeeeeee e 30
2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS 32
2.1  CARACTERIZACAO DA PESQUISA .....oommoeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 32
22 ETAPAS DA PESQUISA ....oooomiiioeeeeeeeeeeeeeeeeee e 33
2.3 BUSCA DE REFERENCIAS E REVISAO SISTEMATICA..........cooovoveeeeeeeernnn. 35
3 REVISAO DE LITERATURA .......cvvevurresressessessessessssssssssssssssssessessessessessesssssassssens 41
3.1 CONHECIMENTO .....ooviiimiiieeeeeeeeeeeseee e 43
32 INOVACAO ...ttt 45
3.3  APRENDIZAGEM DA INOVACAO.......cccoooiiieieieeeeeeeeeeeeeeeeee e 46
3.4  ECOSSISTEMAS DE INOVACAO ......cocoiiiieeiieeeeeeeeeeeeeeeee e 50
3.5  AMBIENTES DE INOVACAO ..o 51
3.6 EVENTOS DE INOVAGAO ..ottt 55
3.7  EVENTOS DE INOVACAO DE CURTA DURACAO.........ccoooieeieeereeeeeans 60
3.8 HACKATHONS .....cooviiieeeeeeeeeeeee ettt ne s se s eenaneans 61
3.9  ESTRUTURA DE UM HACKATHON..........cccooiviimeieieeeeeeeeeeeee e, 65

3.9.1 PREPARACAO OU PLANEJAMENTO DE UM HACKATHON .....65



3.10

3.11

3.12

3.13

3.14

4.2

43

4.4

4.5

4.6

3.9.2 EXECUCAO DE UM HACKATHON ....cucoverrrerrnrssssssssssssssssssssssssssens 66

3.9.3  POS HACKATHON .....oeeeeerertesresressessesssssssssessessssessessessessessssssssssassases 67
COMPETENCIAS ......oooviieieeeeee oo 69
COMPETENCIA INDIVIDUAL ......oovmimiiieeeeeeeee e 76
COMPETENCIAS PARA INOVACAO ..., 79
MODELOS DE COMPETENCIA PARA INOVACAO .......coooovieeeeeeeeeeeeeeene. 81
CONCLUSOES DA REVISAO ..o, 84
CONSTRUCAO DO FRAMEWORK ......ucverrrerereneresesessssesesssessssssessssssssssesessassesees 86
INTEGRACAO DE CONCEITOS ..ot 86

4.1.1 PENSAMENTO SISTEMICO .89

4.1.2  CRIATIVIDADE.......oeverrerrsrensressessessssssessessssesssessessessessasssessessessasssesses 91

4.1.3  PENSAMENTO CRITICO ....oueueeteereeresreensessnssssessssessessessessessesssssssenes 93

4.1.4 INICIATIVA 95

4.1.5 REDE DE RELACIONAMENTO (NETWORK) .97

41.6 TRABALHO EM EQUIPE ..........ooceveveeerenresrssnnssessessssssssessessessassssssesses 99

4177  COMUNICACAOQ ..uceeecrcrerrrresesessssssssessssssssssesessssssssssssesssessssssessseses 101

41.8 TECNICA 103

4.1.9  MODELO AGRUPADO ......ucteeeeererreerensessesssssessssssssessessessessessessesseses 105
QUESTIONARIO PARA ESPECIALISTAS ...t 106

42.1  FORMULARIOS ...oooveuerresrensenssessessssassssssessessassssssssassessssssessessassasssens 106

4.2.2 ESCALA PARA RESPOSTAS 106
ANALISE MULTIVARIADA ......ooooviiiieeeeeeeeeeeeeee e 110
CONSTRUCAOQ DE INDICES .......co.ovimieeeeeeeeeeeeeeeee e 113
ALGORITIMO DE GERACAO DE INDICES EM EVENTOS DE INOVACAO ..115
CONCLUSOES DO CAPITULO de construcdo do framework ...........coeeevveveeennnn. 117
PROVA DE CONCEITO DO FRAMEWORK .......cuevuerrereererssessessessessessessessesense 118
OS ESPECIALISTAS ...t 119



52

53

5.4

6.2

51.1 NIVEL FORMACAQO ACADEMICA ......ccooerrereererererseresensesssessesessene 119
5.1.2 AREA DE FORMACAO ACADEMICA......cueererererrereerenseressessesessene 120
OS EVENTOS COM PARTICIPANTES ........coooviveeeeeeeeeeeeeeeeeessseese e, 122
52.1  HACKATHON CIASCi....corerrerrerresressessessessessssssssssssssessessesssssessessssesses 122
52.2 HACKATHON TTN FLORIANOPOLIS ........cooveererrerrerreenesnesnssessenees 123
52.3  DARWIN VITORIA .....cueuereerersresressessessessessessessessssssessessessessessessesseses 125
RESULTADOS ...t 128
53.1 PENSAMENTO SISTEMICO 131
532  CRIATIVIDADE ....cuoouerrerreereererssesessessessessessessessessssssssessessessessessesseses 132
53.3 PENSAMENTO CRITICO ..133
53.4 INICIATIVA 134
535  RELACIONAMENTO .......couireereeressessessessessessessessssssssessessessessessessases 135
53.6 TRABALHO EM EQUIPE ..136
537  COMUNICACAQ cuueeererercrerrsesesesesssssssessssssssssssssssssssssesssesssssassens 138
53.8 TECNICA 139
REVISAO DO FRAMEWORK .......coooviiiiiieeieeieeieeeee e 141
54.1 GESTAO .141
54.2 COLETIVO 141
543  INDIVIDUAL c.ucuerrerreererrerseessssesssessessessessessessessssssssssassessessessessessessesseses 141
544 PRATICA 142
CONCLUSOES E RECOMENDACOES PARA TRABALHOS FUTUROS .... 144
ATENDIMENTO DOS OBJETIVOS .......ooimimieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeessse s 144
6.1.1 PERGUNTA DA PESQUISA .144
6.1.2  OBJETIVOS DA PESQUISA .....eoereererreererressssnssnssssssssessessessessessesseses 144
CONTRIBUICAO ACADEMICA ..., 145
6.2.1 Artigos completos publicados em pPeriodicos.......cceevveesrvrecssenecssarecsnnees 145
6.2.2 Livros publicados/organizados ou edig0es ........ccocvveeerssnerecsssnsrecssnnnes 146



6.2.3 Trabalhos completos publicados em anais de congressos.........cc.ceeeee.. 146

6.3 A CONTRIBUICAO DA PESQUISA .......ooovierieieeteeeeeeeeeeeee e 148
6.4  LIMITACOES E SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS.........ccocoeuur... 149

REFERENCIAS ...oouiiirncinncssnsssssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 150

APENDICE A — QUESTIONARIO DA PESQUISA .......ccuciunee. 163
CADASTRO ... ettt ettt e ebt ettt et 164
Formagao ACAAEmMICA.....................c.c...oooeiueeiaaeiiiie e 164
Area da FOrmagao ACAAEIMICA ................cocoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e s e, 164
EXPeriéncia COm MENIOVIA: ................cooocuueeeeiiiiie ettt e e e e e etaaee e 164
Cargo ou fung¢do que ocupa (Ex.: Professor, Gestor, Empresario)...............cccccccccevecuennne. 165
ReSUMO PFOfISSIONAL ..........cc.oiiiiiiiiiii it 165
QUESTIONARIO — PENSAMENTO SISTEMICO..............ooooooeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeean 166
QUESTIONARIO - CRIATIVIDADE ............o.ooooooeoeoeeoeeeeeeeeeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 168
QUESTIONARIO — PENSAMENTO CRITICO.................cooovoooeeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 170
QUESTIONARIO — INICIATIVA.........oovoooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 172
QUESTIONARIO — REDE DE RELACIONAMENTO (NETWORK).............oocvvoooeeeeeee, 174
QUESTIONARIO — TRABALHO EM EQUIPE ........coooooooeoeeeeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeen 176
QUESTIONARIO — COMUNICACAO..............ooooooeeoeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 178

QUESTIONARIO — TECNICA ... 180






15

1 INTRODUCAO

O presente capitulo apresenta a proposta da pesquisa e a forma com que a mesma foi
conduzida. Inicialmente ¢ realizada a contextualizagdo do tema evidenciando os preceitos
conceituais e técnicos necessarios para a conducao da pesquisa. Na sequéncia sdo apresentados
o problema de pesquisa, 0s objetivos, o escopo e a delimitagcdes da pesquisa, o ineditismo, a
aderéncia do tema ao PPGEGC (Programa de P6s Graduacdo em Engenharia e Gestdo do

Conhecimento), a abordagem metodologica e a organizagao do trabalho.

1.1 CONTEXTUALIZACAO

O conceito de inovacdo tem sido estudado na academia sob diferentes abordagens
tedricas e praticas, dependendo do contexto e do objetivo. Nos tltimos anos, a pesquisa sobre
inovacdo concentrou-se em um amplo numero de campos, incluindo economia, marketing,
comportamento organizacional e gerenciamento estratégico (VINCENT; BHARADWAJ;
CHALLAGALLA, 2018).

A crescente democratizagdo do conhecimento e das tecnologias faz com que o
potencial de inovar comece a ganhar for¢ca em contextos diferentes daqueles tradicionalmente
observados na literatura de gestdo e inovacdo. A inovagdo jd ndo se restringe a esfera
empresarial, mas passa a acontecer também em novos e diferentes contextos, ainda nao
contemplados pelas teorias existentes (BALDWIN; VON HIPPEL, 2011; ALDRICH, 2014;
BROWDER; ALDRICH; BRADLEY, 2017; BURTET e KLEIN, 2018).

Os processos relacionados a inovagcdo demandam cada vez mais a interacdo e
compartilhamento de recursos, em especial do conhecimento (DURST, S; POUTANEN, 2013),
0 que exige a compreensdo dos mecanismos de colaboracdo, cria¢do e interacdo em ambientes
cada vez mais complexos.

Esse cenario levou a criacao do construto de ecossistemas de inovacao. Estes tentam
compreender as relacdes entre os diferentes agentes, ambiente, sociedade e tecnologia. Este
construto ainda estd em processo de defini¢do clara do seu conceito. O trabalho de revisao
sistematica de Koslosky; Speroni e Gauthier (2014) sobre o tema, tem apresentado diferentes
olhares sobre a definicao de ecossistemas de inovagao convergindo conceitos que apontam para

uma aproximacao onde um ecossistema de inovacao ¢ descrito como uma rede de ligagdes entre
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consumidores, provedores de servico, fornecedores, contemplando o ambiente. Estas conexdes
mostram os fluxos de valor em um ecossistema de inovagao.

O entendimento sobre os ecossistemas pode ser uma descrigao de alto nivel, como em
nivel conceitual, ou pode ter descri¢des mais precisas, como exemplos de casos reais. Isso inclui
eventos a partir de mudancas na sociedade, bem como os impactos da inovac¢ao na sociedade
(SAWATANI et. al, 2007; VERILHAC, PALLOT, ARAGALL, 2012; KOMNINOS,
PALLOT, SCHAFFERS, 2013; TEIXEIRA, TRZECIAK E VARVAKIS, 2017).

Uma caracteristica de um Ecossistema de Inovag@o € a sua infraestrutura disponivel.
Esta destaca-se pelo impacto direto ou indireto que ocasiona nas dindmicas do ecossistema.
Considerando a sua tipologia, Teixeira; Almeida e Ferreira (2016) definiram e conceituaram a
diversidade desses ambientes. Um ecossistema de inovagdo aberta apresenta trés aspectos
principais. Inovacdo aberta, inova¢do enxuta, e laboratdrios de inovacdo (CHESBROUGH,
2003; BOHMER; LINDERMANN, 2015).

Os espagos makers (também conhecidos como makerspaces ou ambientes maker), que
estdo inseridos nessa tipologia, compartilham das mesmas caracteristicas. Os Makerspaces
consistem em espacos fisicos relativamente menores que industrias e sdo semelhantes a
laboratorios de produgdo local. Estdo ligados ao contexto do Movimento Maker que, de forma
sucinta, compreende uma filosofia baseada numa classe de atividades focada em projetar,
construir, modificar e / ou reutilizar objetos materiais, para fins divertidos ou uteis, orientados
a experimentacdo. Os Makerspaces, por essa logica, sao habitats de inovagdo (MATOS;
TEIXEIRA, 2018) que possuem caracteristicas de ecossistema de inovagio aberta (BOHMER;
LINDERMANN, 2015), além de compartilharem caracteristicas de espagos de ensino e
aprendizagem.

Sado lugares para os participantes (geralmente chamados ou autodenominados de
Makers) realizarem atividades criativas, semelhantes a uma oficina ou laboratério. Sao
forneceidos ndo apenas as ferramentas digitais necessarias, ferramentas manuais e matérias-
primas, mas também um campo de troca de ideias e comunicagdo. Juntamente com o
movimento maker, os espacos Maker comegaram a aparecer no meio académico, onde
professores e aprendizes de diferentes especialidades podem se comunicar € cooperar em
atividades criativas (TAN et al., 2016; DOUGHERTY 2013; LINDTNER; HERTZ;
DOURISH, 2014; BURTET e KLEIN, 2018; BULLOCK e SATOR, 2018;
PAPAVLASOPOULOU et al., 2017; BARTON et al., 2017; BEVAN, 2017; DE SOUZA
SILVA; DE SOUZA e TEIXEIRA, 2019).
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Diante do exposto, podemos compreender que os Makerspaces estao inseridos em um
contexto de um Ecossistema de Inovagdo Aberta — Open Innovation Ecosystem (OIE) que
compreende aspectos de Inovagio Aberta, Lean Innovation e Innovation Labs (BOHMER E
LINDEMANN 2015).

De forma geral, a pesquisa evidenciou um jeito alternativo de criar e fazer, convidando
a repensar o entendimento tradicional de inova¢do, porém eles ndo explicitam como esse
Movimento, que se diz inovador, de fato inova. E dito que ele se propde a contribuir para
democratizar o processo de inovar (COSTA; AGUSTINI, 2014).

A filosofia dos Makerspaces se espalhou, evoluiu e orientou para a realizagdo de
competicdes e desafios internos que acabaram sendo incorporadas pelas organizagdes ligadas
aos ecossistemas de inovagao, criando as assim chamadas “Innovation contests” que podem ser
traduzidas como concursos, competicdes ou desafios de inovagio (FULLER et al.,2017).

Eventos de inovacdo de curta duragdo também denominados (7ime-bounded
collaborative events) tais como os hackathons, Startup weekend, codefests, hack days, sprint,
edit-a-thons, map-a-thons, jams, dentre outros, estdo se tornando muito populares nos ultimos
anos (FILIPPOVA et al., 2017).

Um concurso de inovacao ¢ definido como uma competi¢ao baseada em inovadores
que usam suas habilidades, experiéncia e criatividade para fornecer uma solu¢do para um
desafio especifico de competi¢do definido por um organizador (BULLINGER et al. 2010).

Concursos de inovagao também sdao também conhecidos como desafios de ideias ou
competicao de inovacao (LEIMEISTER et al. 2009; PILLER E WALCHER 2006). O termo
“concurso de inovacao”, no entanto, ¢ usado como um termo abrangente para essas
subcategorias, ilustrando que um concurso de inovagdo detém o potencial de cobrir todo o
processo de inovacdo, desde a geracdo de ideias até a sele¢do e implementacao.

No cenario atual dos ecossistemas de inovagdo algumas solucdes acabaram se
popularizando e ja fazem parte do cotidiano dos ecossistemas dentro do contexto dos
Makerspaces. Solugdes como Hackathons e Startup Weekends promovem esses concursos em
forma de competi¢do em diversas cidades do mundo (Figura 1-1).

Os Hackathons, as vezes chamados de "hack days", sdo eventos que visam criar
produtos ou softwares utilizaveis. A palavra hackathon ¢ composta de 2 partes: hack +
marathon (maratona). A palavra hack refere-se a resolugdo criativa de problemas, concepgao,
prototipagem e resolu¢do do desafio, enquanto a palavra maratona indica a intensidade do

evento (Flores et al. 2018).
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Figura 1-1 Makerspaces e competi¢des de inovagao

Makerspaces

Competicdes

Oficinas dei ~ Fablabs
e inovagao
Hackathons Startup Competicdes
Weekend Académicas

J

Fonte: Autor

De acordo com a literatura e pratica existentes sobre competi¢cdes de inovacao,
algumas generalizagdes sobre seus elementos organizacionais podem ser feitas: Um
organizador publica um desafio / problema aberto em uma plataforma abordando um grupo de
destino mais ou menos especificado. Os participantes entdo elaboram e enviam suas
contribuicdes durante um tempo de execucdo definido. As contribui¢cdes sdo tipicamente
avaliadas por um juri de especialistas e, cada vez mais, avaliadas e comentadas pelos
participantes (HALLER; BULLINGER e MOSLEIN, 2011).

Os resultados das avaliagdes sao entdo usados para determinar as equipes ou propostas
vencedoras, que em geral recebem um prémio em forma de dinheiro ou ativos em comparacao
com outras abordagens de crowdsourcing como comunidades virtuais para inovagao
(BULLINGER et al. 2010; PILLER e WALCHER 2006; FULLER et al.,2017).

Os concursos de inovacdo baseiam-se nos meios de competicdo para aumentar a
quantidade e a qualidade das submissdes (BULLINGER et al. 2010).

As organizagdes estdo cada vez mais abrindo suas fronteiras para envolver
contribuidores externos para obter novas ideias para seus processos de inovacao catalisado por
tecnologias. O crowdsourcing tornou-se um método popular para colaborar com partes externas
e explorar seus conhecimentos, habilidades e solugdes na forma de concursos € competi¢des

entre comunidades colaborativas, complementadores de grupos ou mercados de trabalho
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coletivo (BAYUS, 2013; DAHLANDER e PIEZUNKA, 2014; MAJCHRZAK E
MALHOTRA, 2013; BOUDREAU e LAKHANI, 2013).

Enquanto competem por prémios, os participantes interagem, colaboram, constroem
relacionamentos e estruturas sociais, estabelecem normas e um senso de comunidade e agregam
muitas contribui¢des diversas em inovagdes criadoras de valor, formando estruturas hibridas as
quais nos referimos como concurso de inovacdo (FULLER et al., 2014).

Espagos maker como indutores de inovacdo sdao citados como uma das mais
promissoras formas de democratizacdo da inovagdo e como espagos de disseminagdao do
conhecimento voltado para inovacdo (TANENBAUM ET AL., 2013; CAPDEVILA, 2013;
BADEN ET AL., 2015; BLIKSTEIN, 2017; CHEN e WU, 2017).

1.2 PROBLEMA DA PESQUISA

A popularizagdo e disseminagdo destes eventos de inovacdo de curta duragdo tem
apresentado desafios tanto para os participantes quanto para os organizadores. Apos a revisao
integrativa relacionada as competéncias de inovagdo em eventos de inovagdo, observou-se que
a literatura tem apontado para diversas abordagens de pesquisa relacionando os temas.

As publicacdes analisam as iniciativas atuais na area, examinam a literatura e criam
quadros teoricos iniciais para pesquisa, avaliagdo e design nessa area, com raizes nas ciéncias
da aprendizagem, interfaces centradas no usudrio, teoria critica e ciéncias cognitivas. Também
descrevem e conectam o que esta acontecendo em organizagdes, ambiente académico,
ambientes de inovagdo, museus e programas pds-escolares, ligando as teorias, e pesquisas sobre
aprendizado pratico, aprendizado baseado em projetos, interfaces tangiveis. Além disso, temas
como empreendedorismo sdo tratados com otimismo e relacionam estes eventos como indutores
do empreendedorismo (LOERTSCHER et al., 2013; PEPPLER et al., 2016; SHERIDAN et al.,
2014; VAN HOLM, 2015; LONGO et al., 2017; KALIL, 2010; BEVAN, 2017).

Para gerar um processo continuo de inovagao, as organizacdes precisam selecionar os
mecanismos, técnicas, ferramentas e os comportamentos que serdo mais benéficos, lidando com
a crescente complexidade do mundo neste século (BATTISTELLA; TONI; PESSOT, 2018).

A inovacao baseada na co-criacdo ¢ uma dinamica que exige dos atores de inovagao
comportamentos muitas vezes desconhecidos na literatura no ambito dos ecossistemas de
inovacdo. Observou-se que o que alguns denominam como comportamentos sdo conjuntos de

caracteristicas que relacionam conhecimentos aprofundados sobre um tema, habilidades em
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desenvolver solugdes criativas e atitudes comportamentais que permitem a co-criagdo. Na
literatura, o termo mais adequado para convergir esses construtos se chama competéncia.

A competéncia pode ser descrita como um know-how complexo de como agir por meio
da mobilizagdo e combinagao efetiva de uma variedade de recursos internos e externos dentro
de um conjunto de situagdes (Marin-Garcia et al., 2013). Edwards-Schachter et al. (2015)
adicionam uma perspectiva de aprendizagem na abordagem por competéncias. Eles destacam
que todas as competéncias podem ser aprendidas e ensinadas como parte do processo de
desenvolvimento pessoal incorporado em ambientes educacionais.

Neste contexto a competéncia pode ser descrita como um saber fazer complexo de
como agir por meio da mobiliza¢do e combinagado efetiva de uma variedade de recursos internos
e externos dentro de um conjunto de situa¢des (Marin-Garcia et al., 2013). Edwards-Schachter
etal. (2015) adicionam uma perspectiva de aprendizagem na abordagem por competéncias. Eles
destacam que todas as competéncias podem ser aprendidas e ensinadas como parte do processo
de desenvolvimento pessoal inserido em ambientes educacionais.

As habilidades voltadas para inovagdo sdo aprendidas gradualmente a medida que
novas informagdes sdo adicionadas as nossas estruturas de conhecimento. A aquisi¢cdo e
aplicacdo de conhecimento sdo componentes criticos das habilidades de inovagdo em
aprendizagem. Embora as abordagens de aprendizagem baseadas em competéncias e as
habilidades para a vida profissional sejam amplamente citadas nas estratégias pedagdgicas,
pouca ateng¢do tem sido dada as competéncias de inovacio (KEINANEN e KAIRISTO-
MERTANEN, 2019).

As principais lacunas observadas nesta revisdo estdo ligadas a como estabelecer de
forma eficaz esses eventos e que tipo de conhecimentos, habilidades e atitudes sdo necessarios
para que estes eventos tenham o efeito esperado.

Também se observou uma lacuna significativa relacionada a iniciativas inovadoras e
empreendedoras além das experiéncias com os Makerspaces, explorando eventos maker,
também conhecidos como Competi¢des de Inovagdo. Estes eventos podem ser categorizados
como atividades inovadoras uma vez que tem por principio fazer, prototipar, testar, simular e
validar ideias, modelos de negocio e dominios de conhecimento relacionados com comunicagao
e relagdes pessoais.

Apesar do empreendedorismo e inovacdo terem sido apresentados de forma
superficial, ndo se observou aprofundamentos ou indicadores de métricas especificas tanto de

qualidade destes eventos ou de eficacia, tampo das relagdes envolvidas nestes eventos. (VAN
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HOLM ,2017; BEVAN, 2017; LOERTSCHER, PREDDY e DERRY, 2013; HALVERSON ¢
SHERIDAN, 2014; PAPAVLASOPOULOU et al., 2017; BLIKSTEIN, 2017).

Estes eventos sdo atividades intensivas de conhecimento voltadas para o
desenvolvimento de solucdes relacionadas com inovagdo e empreendedorismo com regras €
procedimentos pré-estabelecidos com duragao podendo ir de poucas horas a alguns meses e tem
atraido a atencdo do publico.

No universo de revisao, mais especificamente no campo das competigdes de inovagao
observou-se que muitas pesquisas buscam compreender e definir (ADAMCZYK;
BULLINGER e MOSLEIN, 2012; BAUER e GEGENHUBER, 2015). Criar métodos
relacionados com desempenho e potencialidades de mercado das atividades (HALLER;
BULLINGER e MOSLEIN, 2011).

Outras abordagens tentam estabelecer métricas de analise dos eventos e suas relagdes
com as caracteristicas relacionadas a qualidade das ideias e prototipos surgidos nos eventos
(CULLINA; CONBOY ¢ MORGAN, 2015; WOOTEN; ULRICH, 2017; FULLER et al.,2017)

Por ultimo, os modelos de competéncia para inovagdo encontrados na literatura sdo
muito recentes e apresentam diferentes maneiras de medir e categorizar as competéncias e
habilidades voltadas para eventos de inovacdo (MARIN-GARCIA et al., 2013; WATTS,
GARCIA-CARBONELL, & ANDREU ANDRES, 2013; WAYCHAL, MOHANTY, &
VERMA, 2011; ANDREU-ANDRES, 2018; HAAR 2018; TARTARI et al, 2014).

A pesquisa apontou que, apesar de existirem modelos de medigdo de inovagao sendo
estabelecidos, nenhum deles apresentou correlacdo com os eventos de inovagdo de curta
duragdo. Esta tese de doutorado situa-se na correlacdo da capacidade dos individuos de
possuirem caracteristicas que os habilite a desenvolver inovacao considerando as caracteristicas
dos ambientes complexos de geragdo de conhecimento encontradas nos eventos de curta
duracio.

Desta forma, parte-se de construtos interdisciplinares de coprodugdo de inovagao, em
ecossistemas de inovagao, com €nfase nos fatores de competéncia individual. O framework
conceitual visa identificar as competéncias e as respectivas habilidades que determinardo as
capacidades de inovar. A intengdo € contribuir com a melhoria da qualidade dos eventos através
da construcao de um framework conceitual.

Nesta tese considera-se o framework conceitual no entendimento de Jabareen (2009),
como uma rede, de conceitos interligados que juntos fornecem uma compreensdo abrangente

de fenomenos (JABAREEN, 2009, p. 51). Isto significa que os construtos que constituem um
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framework conceitual correlacionam seus respectivos fendmenos e estabelecem uma “filosofia
especifica do framework”, com premissas ontoldgicas, epistemologicas e metodologicas, onde
cada construto desempenha um papel ontologico ou epistemoldogico (JABAREEN, 2009).

O framework conceitual visa identificar as varidveis nos individuos com o objetivo de

maximizar as capacidades de inovacdo no contexto dos eventos de curta duragao.

1.3 PERGUNTA DA PESQUISA

Diante de todo o contexto descrito anteriormente, surge uma pergunta de pesquisa:

Quais as habilidades e competéncias para inovac¢ao sdo as mais importantes nos

participantes dos eventos de inovacio de curta duracgio?

Baseado tanto nesta revisao quanto na experiéncia profissional atuando como mentor
nestes eventos, o autor deste trabalho propde, de modo inicial, buscar através da percepc¢ao dos
participantes, possibilidades de melhoria nos eventos de crowdsourcing, mais especificamente
as competicdes de inovagdo de curta duragdo como Hackathons.

Neste sentido, apds a revisdo foi possivel estabelecer o objetivo do trabalho e nas
secdes seguintes, apresentam-se o ineditismo e a originalidade da pesquisa, sua delimitacdao ou
escopo, e sua aderéncia ao Programa de Pos-Graduacdo em Engenharia e Gestdo do
Conhecimento da Universidade Federal de Santa Catarina. O capitulo introdutorio ¢ concluido

com a apresentagdo da estrutura redacional do presente documento.

1.4 OBJETIVOS DO TRABALHO

1.3.10BJETIVO GERAL

Desenvolver um framework de medicdo da importancia das habilidades e

competéncias dos participantes de competi¢des de inovagao de curta duragao.

1.3.20BJETIVOS ESPECIFICOS

I.Identificar as caracteristicas gerais que conceituam as competéncias para inovagao;
IT.Compreender os modelos, relagdes e processos de avaliagdo de competéncias de inovagao;
II1.Identificar os atores, requisitos, expectativas e percepcdes em competicdes de inovacao
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de curta duragao;

IV.Desenvolver um modelo de avaliacdo das competéncias e habilidades em eventos de
inovagao de curta duracao;

V.Verificar a aplicabilidade do modelo proposto e refinamento;

1.4 JUSTIFICATIVA

Neste topico serdo elencadas as justificativas e as motivagdes que levaram o autor
desta tese a realizar a proposi¢ao de um modelo de medicao de habilidades e competéncias para
inovagdo em eventos de inova¢ao de curta duragao.

A tematica pesquisada neste trabalho se apresentou um assunto recente e inédito no
cenario mundial e consequentemente, nacional. O fendmeno de eventos de inovagdo tem sido
buscado como meio para se estimular e desenvolver uma cultura inovadora em organizagdes
publicas e privadas, de diferentes setores.

No cenario no qual a tecnologia digital evolui e a inova¢ao adquire uma importancia
cada vez maior para a competitividade das organizacgdes, as pesquisas sobre o tema podem
contribuir ndo s6 para a gera¢do de conhecimento cientifico, mas também para que os eventos
sejam difundidos no contexto das organizagdes e tornem-se mais conhecidos.

O ntimero crescente de eventos deste tipo em todo o pais tem seguido uma tendéncia
global e a academia precisa acompanhar este fendmeno e tentar compreendé-lo sob as mais
diferentes abordagens.

A pequena quantidade de publicacdes nacionais nessa area aponta para o ineditismo
do tema em contraste com o crescimento exponencial desses eventos pelo pais.

Do ponto de vista pessoal, o autor deste trabalho possui envolvimento com o
ecossistema local de inovagdo e ja participou de mais de 12 eventos do tipo na condi¢do de
mentor e ou organizador.

A partir dessas participagdes algumas inquietacdes surgiram a respeito do perfil de
participantes que tem frequentado esses eventos. Da mesma forma, como a organizagao poderia
filtrar, estimular ou utilizar o evento como uma forma de complemento/suplemento de
atividades de aprendizagem ligadas a diferentes abordagens de inser¢do de conceitos,
estratégias, métodos e ferramentas na formagao ampla dos participantes.

Este trabalho, portanto, se justifica pela necessidade de conhecer e contribuir
academicamente para a crescente demanda por eventos de inovagdo de curta duragdo em um

cenario carente de publicagdes sobre o tema.
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1.5 INEDITISMO E CONTRIBUICOES DA PROPOSTA

Para verificar a originalidade ou ineditismo da abordagem proposta, foi realizada uma
busca sistematica da literatura no sentido de averiguar trabalhos relacionados ou similares ao
proposto. A revisdo de literatura realizada se classifica como integrativa uma vez que esta
ancorada em métodos da revisdo sistematica, tendo como objetivo identificar os conhecimentos
jé elaborados sobre um tema.

Por meio de sintese de estudos publicados, este tipo de revisdo resulta na geragdo de
novos conhecimentos, tal como estado da arte sobre um assunto e contribui¢cdes para o
desenvolvimento de teorias (WHITTEMORE; KNAFL, 2005; SOUZA; DIAS; CARVALHO,
2010; BOTELHO; CUNHA; MACEDO, 2011).

Foram selecionadas trés amplas bases de dados voltadas sobretudo a temaéticas
relacionadas com Tecnologia, educacdo, ciéncias sociais aplicadas e afins, sendo estas:
EBSCOHOST, Scopus ¢ Web of Science. Com as palavras-chave: “Competéncias para
inovagdo” aplicado aos campos de busca de titulo, resumo e palavras-chaves dos documentos
das bases de dados.

O resultado da revisdo sistematica ¢ apresentado no capitulo 2 deste trabalho. Essa
pesquisa selecionou 74 artigos em lingua inglesa e estes passaram a ser lidos de forma completa
e aprofundada, descobrindo novos conceitos. As primeiras observagdes deram conta que a
grande maioria da literatura, nesta fase inicial do seu desenvolvimento, ¢ de natureza
qualitativa, envolvendo estudos de caso, entrevistas e etnografia. Alguns estudos envolvem
pesquisa pré / pds questionarios ou outras avaliagdes de publicagdes recentes. O tema macro de
“competéncias para inovagdo” apresentou um aumento significativo de publicagdes a partir de
2018. Ao longo da pesquisa desta tese, outros trabalhos foram pesquisados e apresentados no
decorrer dos capitulos 3. Contudo ndo foram encontrados trabalhos para a medi¢dao de

competéncias ou habilidades em eventos de inovacao de curta duragao.

1.6 ADERENCIA AO PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENGENHARIA E
GESTAO DO CONHECIMENTO (PPGEGC)

Esta tese trata do desenvolvimento de um framework para avaliagdo de competéncias
e habilidades em eventos de inovagdo de curta duragdo. Como tal, esta inserida na area de
concentracdo de Engenharia do Conhecimento, que define conhecimento como um processo e
produto tangivel ou intangivel efetivado na relagao entre pessoas e agentes nao humanos para

a geracao de valor visando pesquisa e o desenvolvimento de métodos, técnicas e ferramentas
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para a constru¢do de modelos e sistemas de conhecimento em atividades intensivas em
conhecimento.

Esta tese se enquadra nas linhas de pesquisa da Engenharia do conhecimento como
Engenharia do Conhecimento Aplicada as Organizagdes que aborda a concepgao,
desenvolvimento e implantagdo de solugdes da Engenharia do Conhecimento em organizagdes
publicas e privadas e também a linha voltada para Modelagem e Representagdo do
Conhecimento que estuda abordagens da Engenharia do Conhecimento para a modelagem e
representacao do conhecimento.

Entretanto, ¢ possivel ainda enquadrar a tematica também na linha de pesquisa da area
de Gestao do conhecimento voltada para Empreendedorismo, Inovagao e Sustentabilidade, cujo
objetivos sdo o estudo das metodologias, técnicas e ferramentas de gestdo do conhecimento
aplicadas a promocao do empreendedorismo, inovagdo e da sustentabilidade organizacional.

Esta linha de pesquisa investiga o perfil dos individuos empreendedores, a governanca
ambiental e as redes de inovagao; para tanto, propde estudos nos quais os processos de criacao
e aplicagdo do conhecimento sdo determinantes para a implantacdo das mudancas exigidas pela
economia do conhecimento.

Este trabalho, focou-se no desenvolvimento de um método de medi¢ao das
competéncias e habilidades para eventos de inovagao de curta duracao, o que conseguiu abarcar
os objetivos das linhas de pesquisa de engenharia do conhecimento voltada as organizacdes
pois permitiu compreender e sistematizar conhecimentos através da modelagem de um
algoritmo que permite avaliar a variabilidade da percep¢do das competéncias e habilidades
necessarias em eventos que sao cada vez mais utilizados em organizagdes privadas e publicas,
permitindo um aumento de eficacia dos mesmos.

Por outro lado, o framework gerado permite representar ¢ modelar o conhecimento
gerado a partir das medigdes e classificacdo das competéncias e habilidades necessérias para
esses eventos contribuindo para alteracdes da organizacao da estrutura destes eventos na forma
de complementacao das competéncias necessarias e na énfase daquelas percebidas como mais
relevantes. Por ultimo e ndo menos importante, este trabalho faz uma intersec¢ao das tematicas
voltadas para a engenharia do conhecimento com a gestdo do conhecimento na interface comum
do estudo das metodologias, técnicas e ferramentas de gestdo do conhecimento aplicadas a
promocao do empreendedorismo, inovagdo e da sustentabilidade organizacional

Neste contexto, percebe-se o conhecimento apresentado por Rowley (2007) e Klaus e

Rivas (2008) onde o processo de criacdo de conhecimento sugere uma estratificacdo a cada
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etapa do processo, seu inicio se da com a percep¢do dos dados, sua interagdo na perspectiva de
obter significado resulta informacao. Através da cognicdo, ¢ possivel alcangar o conhecimento
e, num estagio mais avangado, pela aplicacao deste, ¢ efetivada a competéncia. Portanto, para
alcangar a compreensdo de competéncias e habilidades ¢ necessario compreender o contexto
das defini¢des de conhecimento.

Assim, em que pese a combinacao de saberes das areas de modelagem e representagao
do conhecimento aliadas a necessidade de gestdo do conhecimento para a inovagao permitiram
a aplicagdo de metodologias voltadas para organizagoes.

A construcdo deste trabalho foi possivel gragas aos conhecimento e técnicas oriundos
de disciplinas como Habitats de inovacao que abriu portas para a necessidade de compreender
as tendéncias em inovagao na educagao, contexto este que permitiu a participacao do autor deste
trabalho no evento e na coautoria de um capitulo do livro resultante do evento “Educagdo fora
da caixa: tendéncia para a educagdo no século XXI”.

Esta etapa foi o ponto de partida para a identificagdo da necessidade de compreender
novas formas de interacao entre academia e mundo do trabalho através de técnicas e ferramentas
de interagao e criagao.

Vale ressaltar que o EGC participou ativamente da organizacgao e realiza¢do de eventos
complexos de inovacdo de curta duracdo e foi pioneiro no Brasil neste setor através do
laboratério VIA-Estacdo do Conhecimento, do qual o autor deste faz parte como colaborador.

A participacdo do autor deste trabalho como organizador, mentor e colaborador de
eventos como hackathons, despertou o olhar para a necessidade de sistematizar, modelar e
representar os conhecimentos de uma area ainda nova no pais permitiu ao laboratorio VIA o
pioneirismo nas publica¢des sobre essa nova tendéncia que alia metodologias e técnicas de
aprendizagem aos ecossistemas de inovacao emergentes.

A compreensao das demandas dos ecossistemas de inovacao em relacdo a demandas
educacionais, aliada a disciplinas como Cibersociedade. Esta disciplina discutia a dindmica de
uma sociedade digital no contexto acelerado da necessidade de desenvolvimento de solugdes
que contemplem os interesses e conflitos do individuo, da sociedade e dos meios tecnologicos
disponiveis trouxeram reflexdes substanciais para o desenvolvimento de um novo olhar sobre
os fenomenos dos eventos de inovagao.

Ainda neste contexto, disciplinas como Teoria Geral dos Sistemas, Criatividade,
Gestao da Inovacdo na pratica das empresas, Gestao Estratégica Da Informacao ampliaram a

percepgao das correlagdes entre as demandas de uma sociedade/economia do conhecimento e
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o papel dos individuos dentro destes novos cendrios, apontando para a necessidade de
compreender as competéncias existentes e as necessarias para que pessoas € organizagdes se
preparem para um paradigma onde trabalho e estudo fundem-se como uma unica atividade
indissociavel.

Para compreender melhor as formas de analisa, medir e representar esses
conhecimentos as disciplinas de Qualidade da Informacao, Gestdo Estratégica Da Informagao
facilitaram a compreensao de meios para representacao do conhecimento de forma eficaz.

Estas disciplinas oferecidas pelo EGC proporcionaram adquirir conhecimento e o
cruzamento de diferentes eixos tematicos que resultaram neste trabalho. Gragas a oportunidade
de estar exposto a conhecimentos, técnicas e diferentes olhares sobre temadticas ainda
emergentes, foi possivel ousar propor uma maneira diferente de observar uma necessidade

latente no ecossistema de inovagao (Figura 1-2).

Figura 1-2 Aderéncia do tema ao PPGEGC

Gestao do
Conhecimento

Engenharia do
Conhecimento

Proposta da Tese

Técnicas e ferramentas de
gestdo do conhecimento

Ecossistemas de Inovagdo
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COMPETENCIAS Gestdo estratégica da
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EM EVENTOS DE
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Metodologias

Empreendedorismo e

Qualidade da Informagdo Inovagio

Perfil de Individuos
empreendedores

Concepgdo e implantagdo de

Solugdes em organizagdes

Fonte: Autor

A relacdo deste trabalho com os trabalhos do PPGEGC, se apresenta na percepg¢ao de
que varios trabalhos sobre a inovagao e tém sido tema de diferentes dissertagdes (D) e teses (T).
Ao analisar o banco de teses e dissertacdes do EGC, verificou-se que até¢ dezembro de 2018
foram publicados mais de 60 trabalhos, entre teses e dissertagdes, contendo como palavra-chave

inovacao tanto na Engenharia do Conhecimento (EC) quanto na Gestao do conhecimento (GC).
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No historico do EGC ainda ndo ha tese ou dissertagdo com o tema apresentado neste
trabalho, contudo foram encontrados 27 trabalhos cujas tematicas englobavam em seus titulo
e/ou resumos com 0s termos inovagao, competéncias, framework.

Destes, foram selecionados 10 para serem lidos e tomados como referéncia. De forma
ailustrar a pesquisa sobre o tema no EGC, sdo apresentados os principais trabalhos relacionados
e com alguma similaridade ao tema desta tese na Tabela 1-1 sdo destacados os trabalhos
considerados como sendo de contexto mais proximo ao desta tese.

A dissertacdo de Gomes Jr (2013) traz as defini¢des de mapeamento de competéncias
cujos conceitos sdo definidos por (CARBONE et al, 2009; FAIAD et al, 2012). Estes autores
trazem as defini¢des e conceitos de competéncia e sua relagdo com a gestdo do conhecimento
e estabelecem bases tedricas de obtengdo de competéncias com €nfase no empreendedorismo.

A tese de Schmitz (2017) e a dissertagdo de Consoni (2016) estabelecem métricas e
framework relacionando inovagdo e empreendedorismo na universidade, trazendo definigdes
sobre os conceitos de inovagdo e empreendedorismo no contexto académico e profissional. Seus
principais referenciais teoricos sao (KENNEY; GOE, 2004; ETZKOWITZ; KLOFSTEN, 2005;
ZHOU; PENG, 2008; ZHOU, 2008; BRENNEN; MCGOWAN, 2006; SOOREH et al., 2011).

As teses Teza (2018) e Abdala (2017) e a dissertagdao de Furlani (2018) pavimentam
os conceitos de inovacdo desde o aspecto sistémico como ferramentas para avaliagdo da
inovagdo em ambiente corporativo. As métricas e frameworks utilizados ajudaram a
compreender os conceitos € a tragar estratégias de representacdo do conhecimento. As
principais referéncias para os temas abordados foram (OECD, 2005; BAREGHEH et al., 2009;
SMITH; REINERTSEN, 1991; KOEN et al., 2001).

O entrelagamento destes temas tem sido abordado pelo PPGEGC por meio de diversas
teses e dissertacoes.

Recentemente estudos ligados a compreensao dos ecossistemas de inovagao, Recursos
educacionais abertos, jogos educacionais, Gestdo em educagdo a distancia, gestdo estratégica
da inovagado, tem sido desenvolvido nas trés principais areas de concentracdo do programa.

A interdisciplinaridade ¢ caracterizada pela integracdo de disciplinas, dominios,
ferramentas e conceitos ao requerer uma visao mais distinta e por teorias, procedimentos,
atividades.

Neste trabalho, a unido de dominios como: Conhecimento, inovagao, ecossistemas de
inovagdo, eventos de inovacao, competéncias, habilidades, modelos de competéncia, analises

multivariadas, construcao de indices e algoritmos proporcionou uma ampliagao do dominio do
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conhecimento de todas essas areas. Nessa troca, o desafio ¢ encontrar relagdes singulares para

se conceber novos conhecimentos e artefatos para o objeto pesquisado.

Tabela 1-1 Teses e dissertacdes do PPGEGC relacionadas com a proposta

Titulo Tema, Autor Ano Area | Tipo
Aplicacio e/ou
Metodologia
Fatores Determinantes Da Adogdo De Ferramentas TEZA, Pierry. 2018 GC T
Meétodos, Técnicas E Ferramentas Para | para Inovagio
Inovagao.
Engajamento De Corpora¢des Com Inovacao FURLANI, 2018 GC D
Startups Na Quarta Era Da Inovagao: Thiago Zilinscki.
Recomendagdes E Sugestoes.
Dissertagdo, 2018.
Inovacgéo Sistémica: Modelo De Inovagao ABDALA, Lucas | 2017 | GC T
Descri¢ao Da Logica Complexa De Sistémica Novelino.
Valor.
Competéncias Empreendedoras: Estudo | Competéncias CONSONI, Deizi | 2016 GC D
De Caso Em Uma Organizagdo De empreendedoras | Paula Giusti.
Ensino Intensiva Em Conhecimento.
Produgdo De Recursos Educacionais REA, ZANCANARO, 2015 EC T
Abertos Com Foco Na Disseminagio Framework Airton.
Do Conhecimento: Uma Proposta De
Framework
Gestao Do Conhecimento E Mapeamento de | GOMES JR, W. 2013 GC D
Mapeamento De Competéncias: Um Competéncias
Estudo De Caso. Dissertagdo, 2013.
Competéncias Empreendedoras: Os Competéncias SCHMITZ, Ana 2012 GC T
Desafios Dos Gestores De Instituigdes empreendedoras | Lucia Ferraresi.

De Ensino Superior Como Agentes De
Mudanga. Tese, 2012.

Fonte: Autor

Nos trabalhos oriundos do EGC utilizados como referéncia, ¢ possivel observar uma
tendéncia da gradual introdug@o das tematicas relacionadas a ecossistemas de inovagao e suas
correlagdes com os eventos que sdo objeto desta pesquisa. Desta forma este trabalho vem
contribuir de forma significativa para tornar o EGC referéncia neste assunto no pais.

A elaboragdao de um algoritmo utilizando ferramentas estatisticas para analises
multivariadas proporcionou uma compreensdo mais ampla da potencialidade dos recursos
computacionais para o incremento das analises aqui apresentadas. A expectativa ¢ que este
trabalho sirva como ponto de partida para outras pesquisas relacionadas a medicao das
competéncias no ambito do programa de pds graduagdo e em Engenharia e Gestdo do

conhecimento.
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Diante destas constatagdes destaca-se o fato deste ser a primeira tese de doutorado, no
ambito nacional, com a tematica do das competéncias para inovagdo e ambientes dos
ecossistemas de inovagdo para eventos de curta duracdo, além de ineditismo e aderéncia ao

PPEGC.

1.7ESTRUTURA

Baseado na explicitagdio das caracteristicas do método, do tipo de
conhecimento/pesquisa cientifica e conhecimento/pesquisa tecnoldgico apresentados na se¢ao
anterior ¢ possivel classificar a pesquisa que constitui esta tese, como sendo uma pesquisa
tecnologica.

A Figura (1-3) sintetiza as 6 etapas deste trabalho, dividias para proporcionar ao leitor
um encadeamento logico e sequencial dos conceitos pesquisados, bem como das propostas de
resolucao do problema da pesquisa.

Este trabalho ¢ composto por 5 (Cinco) capitulos, além da introducdo que aqui se
apresenta, sendo os demais relacionados a seguir.

No capitulo 2 s@o apresentados os procedimentos metodologicos que conduziram esta
pesquisa, abordando todos os aspectos que envolvem uma pesquisa com abordagem
quantitativa.

No capitulo 3 ¢ apresentada a revisdo de literatura, abordando o estado da arte sobre
0s assuntos que embasam esta tese, como por exemplo:Conhecimento e os tipos de
conhecimento; Inovacdo, gestdo da inovacdo, aprendizagem da inovagdo; ecossistemas de
inovagao, eventos de inovagao (incluindo os de curta durag¢ao); Hackathons e sua estrutura;
Conceitos de competéncia, competéncia para inovacao e modelos de competéncia para
inovagdo. Ao final sdo discutidas as conclusdes deste capitulo.

No capitulo 4, sdo apresentadas as diretrizes para proposi¢do de um modelo de
referéncia, contendo a estrutura da formagdo do questionario, as defini¢des das ferramentas
usadas no algoritmo, a geracdo de indices e as andlises utilizadas para serem aplicados, como
visto no capitulo 5.

O capitulo 5 apresenta a caracterizagdo dos eventos onde foram aplicados os
questionarios, o perfil dos especialistas e participantes e posteriormente sdo apresentados os

resultados da implementacdo do algoritmo sobre os dados oriundos da pesquisa. Ao final ¢
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proposto o Framework de habilidades e competéncias para inovacdo em eventos de curta

duragao.

Por fim, tem-se o capitulo 6 no qual sdo observados o atendimento dos objetivos, as

contribuicdes € as sugestoes para novos trabalhos.

" x Capitulo 2 — Procedimentos
el il = MRt e Metodoldgicos Literatura

Contextualizagdo

Problema de Pesquisa

Objetivos

Ineditismo

Aderéncia

Estrutura

Caracterizagdo

Figura 1-3 Estrutura da Tese

Capitulo 3 — Revisdo de

Conhecimento Questionario

Etapas Inovagao Analise Multivariada
Resultados

Eventos de inovagdo Indices

Conclusdes Competéncias Algoritmo

Modelos existentes

Resultados

Resultados

Capitulo 4— Modelo

D= AEEREE Capitulo 6 - Conclustes
Modelo

Eventos Atendimento de objetivos
Especialistas Contribuigdes
Participantes Recomendagdes

Resultados

Entregas

Fonte: Autor, Adaptado de (TAKEDA et al., 1990; MANSON, 2006; PEFFERS et al., 2008).

A énfase da pesquisa consiste na anlise quantitativa (TRIVINOS, 1987), uma vez que

serdo mensurados os aspectos da qualidade do servigo em diferentes niveis de abstragdo. Ao

passo que a natureza da pesquisa € aplicada, pois “objetiva gerar conhecimentos para aplicagao

prética, dirigidos a solu¢@o de problemas especificos” (SILVA e MENEZES, 2001, p.20).

No que se refere aos objetivos, a pesquisa € exploratoria (WAZLAWICK, 2009), haja

vista que sdo explorados e mapeados os diversos fatores e parametros de impacto relacionados

com a qualidade da percepgao das expectativas.
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2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este capitulo apresenta os procedimentos metodologicos dessa tese. Primeiramente €
feita a caracterizagdo da pesquisa, tanto em termos de visdo de mundo adotada pelo autor,
quanto a modalidade cientifico- tecnoldgica. Na sequéncia sdo apresentadas as etapas para
atingir os objetivos da pesquisa. As etapas compreendem a revisao da literatura e a identificagao
dos fatores que influenciam as Competéncias para Inovagdo, que foram apresentados no

referencial tedrico desta tese.

2.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

A caracterizagdo da pesquisa segue a metodologia de Creswell (2010). E apresentada
a concepgao filosofica proposta no estudo, a estratégia de investigagdo que esta relacionada a
essa concepegao e por fim o método de pesquisa.

Em termos de concepgao filosofica, foi adotada uma abordagem pragmaética, centrada
na andlise do problema de avaliar a influéncia de cada fator no relacionado com as competéncias
de inovagdo. O pragmatismo esta relacionado a uma maior liberdade na escolha do método de
pesquisa, permitindo assim uma abordagem mista e o uso de dados qualitativos e quantitativos,
de modo a se ter um melhor entendimento do problema de pesquisa (CRESWELL, 2010).

Em relacdo ao seu objetivo, a pesquisa € explicativa, uma vez que ela visa identificar
a influéncia das competéncias individuais no desenvolvimento de eventos de inovacdo. Foi
utilizado o levantamento como procedimento técnico e a abordagem ¢ quantitativa. A obtencao
dos dados foi obtida pela aplicacdo de questiondrio (survey) a gestores de inovagdo das
organizagoes, relacionando as competéncias para inovagdo com o eventos de Inovacao dentro

da amostra analisada conforme Tabela 2-1.

Tabela 2-1 Caracterizacdo da pesquisa

Concepgao filosofica Abordagem pragmatica.
Quanto a modalidade Pesquisa aplicada.
Quanto ao objetivo Explicativa.
Procedimento técnico Levantamento
Estratégia de investigacao Quantitativa.
Instrumento de pesquisa Survey (questionario).
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Respondentes da pesquisa Especialistas de inovagdo ou de areas afins.

Profissionais com experiéncia na participacao

Populacdo como mentores em eventos de inovagao.

Nivel de anélise Individuos.

Fonte: Autor adaptada de Creswell (2010).

2.2ETAPAS DA PESQUISA

Nesta tese considera-se o framework conceitual no entendimento de Jabareen (2009),
como uma rede de conceitos interligados que juntos fornecem uma compreensao abrangente de
fenomenos (JABAREEN, 2009, p. 51). Isto significa que os construtos que constituem um
framework conceitual correlacionam seus respectivos fendmenos e estabelecem uma “filosofia
especifica do framework”, com premissas ontoldgicas, epistemoldgicas e metodoldgicas, onde
cada construto desempenha um papel ontoldgico ou epistemologico (JABAREEN, 2009).

O framework conceitual visa identificar as variaveis nos individuos com o objetivo de
maximizar as capacidades de inovagdo no contexto dos eventos de curta duragdao. Um
framework oferece uma estrutura geral que prové um conjunto abrangente de conceitos e
processos.

Geralmente os frameworks sdo desenhados na forma de diagramas, tabelas e gréficos,
podendo acompanhar textos explicativos. Também podem ter diferentes niveis ou camadas
organizadas a fim de facilitar a sua visualizacdo e o entendimento. Sdo, portanto, abstracdes
que apresentam tanto a estrutura (partes) como a dindmica (relagdes) de um determinado
sistema representado (SHEHABUDEEN et al., 2009).

As principais caracteristicas de um framework sdo (JABAREEN, 2009):

» Apresenta uma construgdo em que cada conceito tem um papel importante e as
relagdes entre eles;

* Fornece compreensao de um fendmeno;

Segundo Shehabudeen et al. (2009), o framework ¢ utilizado com o objetivo de:

» Comunicar ideias e descobertas a uma ampla comunidade, entre académicos ou entre
academia e industria;

* Realizar comparagdes entre diferentes situagdes e abordagens;

* Definir o dominio ou os limites de uma situacao;

* Descrever o contexto ou argumentar a validade de uma descoberta;
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* Suportar o desenvolvimento de procedimentos, técnicas, métodos e ferramentas.

Nesta tese, foi adaptada a sequéncia apresentada por Jabareen (2009) que delineia 8

(oito) passos visando a constru¢ao do framework:

1.

Busca de Referéncias: Mapear a literatura de forma ampla e multidisciplinar
sobre o fendmeno em questdo. Esse processo inclui a identificacao de tipos de
texto e outras fontes de dados.

Revisdo Sistematica: Selecionar e categorizar os dados maximizando a
eficacia da investigacdo e garantindo uma representacdo efetiva de cada
assunto abordado na pesquisa.

Identificacdo dos conceitos: Analisar a base de referéncias em busca de
conceitos, contradicdes e oportunidades de pesquisa. Permite emergir
conceitos acerca do tema estudado. Exige a compreensao do contetido tedrico,
identificacdo dos construtos que representam este conteudo e selecdo dos
principais conceitos.

Categorizacdo dos conceitos: Identificar os principais atributos,
caracteristicas, pressupostos e papé€is, e, posteriormente, organizar e
categorizar os conceitos de acordo com suas caracteristicas.

Integracdo dos conceitos: Integrar e agrupar conceitos que tenham
semelhangas com um novo conceito. Esta fase reduz drasticamente o niumero
de conceitos e permite manipular um niimero razoavel de conceitos.
Sintetizar e construir sentidos: Sintetizar conceitos em um quadro teorico.
Esse processo ¢ iterativo e inclui sintese e ressintese até que o pesquisador
reconhega um quadro tedrico geral que faga sentido.

Validar o framework: Validar se a estrutura proposta e seus conceitos fazem
sentido ndo apenas para o pesquisador, mas também para outros académicos e
profissionais. O framework deve apresentar uma teoria razoavel para os
estudiosos que estudam o fendmeno. Validar um framework ¢ um processo que
comega com o pesquisador, que entdo busca a validacao com as outras pessoas.
Revisar o framework: Um framework que representa um fendomeno
multidisciplinar ¢ dinamico e esta em constante evolugdo. Por isso necessita
ser revisado frequentemente a partir de novas ideias, comentarios e novas
referéncias.

A partir da sequéncia anterior buscou-se distribuir as 8 etapas de elaboracdo do

framework sugeridas por Jabareen (2009) ao longo dos capitulos desta tese como se observa na

Figura (2-1).



Figura 2-1 Estrutura do framework nos capitulos da Tese
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Fonte: autor adaptado de Jabareen (2009)

2.3 BUSCA DE REFERENCIAS E REVISAO SISTEMATICA

Nessa secdo sdo detalhadas as etapas da pesquisa, conforme pode ser

verificado na (Figura 2-2). E apresentado um fluxograma que relaciona as etapas aos

objetivos da pesquisa, que sdo relacionados a identificacdo dos fatores que

influenciam as Competéncias para Inovagao.

Figura 2-2 Relac¢do entre as etapas e os objetivos da pesq

REVISAO SISTEMATICAE BIBLIOMETRIA
Fases e atividades

I

uisa
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Fonte:Autor.

A revisao de literatura realizada nesse capitulo se classifica como integrativa uma vez que
esta ancorada em métodos da revisdo bibliografica sistematicos, tendo como objetivo identificar
os conhecimentos ja elaborados sobre um tema.

No contexto interdisciplinar, tal como das ciéncias sociais aplicadas, incorporam-se recursos
que proporcionam evidéncias para pratica organizacional, por métodos de Gestao Baseada em
Evidéncias, cuja origem ¢ adaptada da Pratica Baseada em Evidéncias do campo das ciéncias
da saude.

Por meio de sintese de varios estudos publicados, este tipo de revisdo resulta na geragdo de
novos conhecimentos, tal como estado da arte sobre um assunto e contribui¢cdes para o
desenvolvimento de teorias (WHITTEMORE; KNAFL, 2005; SOUZA; DIAS; CARVALHO,
2010; BOTELHO; CUNHA; MACEDO, 2011).

A revisdo integrativa de literatura conduzida nesse capitulo ¢ realizada a partir do processo
proposto por Botelho, Cunha e Macedo (2011) desenvolvido por seis etapas voltado para
estudos organizacionais, conforme a seguir:

I.  Identificacdo do tema e selecao da questdo de pesquisa;
II.  Estabelecimento de critérios de inclusio e exclusio;
III.  Identificacdo dos estudos pré-selecionados e selecionados;
IV.  Categorizacdo dos estudos selecionados;
V.  Anadlise e interpretacao dos resultados;
VI.  Apresentacdo da revisao/sintese do conhecimento.
Estas etapas sdo expostas no decorrer desse capitulo junto com o processo de revisao e

resultados alcangados.

1°. Etapa: Identificacdo do tema e selecio da questio de pesquisa: consiste em definir
um problema por uma pergunta que orienta quais serdo os estudos incluidos, os meios adotados
para a identificacdo e as informagdes coletadas de cada estudo selecionado.

Para finalidade de uma compreensdo abrangente sobre as competéncias para inovacao, a

pergunta norteadora ao processo de revisdo consistiu:

“Quais as habilidades e competéncias de inovag¢do mais importantes para os
participantes de eventos de inovagdo?”
Foram selecionadas trés amplas bases de dados voltadas sobretudo a tematicas

relacionadas com Tecnologia, educacdo, ciéncias sociais aplicadas e afins, sendo estas:
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EBSCOHOST, Scopus e Web of Science. O descritor definido foi “Competéncias de Inovagao
+ Eventos de inovagdo” aplicado aos campos de busca de titulo, resumo e palavras-chaves dos
documentos das bases de dados.

2%, Etapa: estabelecimento de critérios de inclusdao e exclusiao: vinculada a fase
anterior, inicia-se a busca nas bases de dados selecionadas e se definem critérios claros e
objetivos de inclusdo e exclusdo de estudos em alinhamento com a pergunta de pesquisa.

A busca resultou na totalidade de 244 potenciais documentos encontrados sem restringir seus
anos de publicacdo (realizado ao final de janeiro de 2018). A Tabela 2-2 resume a quantidade

de cada uma das bases de dados consultada no més de fevereiro de 2018.

Tabela 2-2 Documentos encontrados nas bases de dados
TERMO DE BUSCA EM TITULO/RESUMO/PALAVRAS-

- CHAVES: “Competenc* + Innovat™”

Num. Doc. Encontrados
Bases (fevereiro 2018) Website
EBSCOHOST 42 http://web.a.ebscohost.com/
SCOPUS 154 http://www.scopus.com/
WEB OF SCIENCE 48 http://www.isiknowledge.com/
Total 244

Fonte: o autor

O primeiro procedimento de selecdo foi a exclusdo de arquivos duplicados nas 3 bases de
dados. Utilizou-se a ferramenta Mendeley Desktop versdo 1.17.13 para encontrar os
documentos cujos titulos, autores e resumos fossem idénticos resultando em (N. = 106)
documentos duplicados. Ap0s esta etapa o universo de documentos a serem analisados reduziu-
se a (N.= 188). Apds o estabelecimento dos documentos a serem analisados, os critérios de
exclusdao dos documentos (Quadro 2-1) foram propostos a partir da adaptacdo de um protocolo
de selecao de estudos, por meio da pergunta norteadora, os quais consistem:

Quadro 2-1 Quantidade de documentos Excluidos

‘ Critérios de Exclusdao dos Documentos N

Estudos sdo de outras areas de pesquisa, ndo estdo diretamente vinculados aos campos da pergunta

30
norteadora;

Documentos ndo se enquadram como um texto cientifico; 10

Os estudos ndo mencionam diretamente o termo Competéncias Inovagao; 23



http://web.a.ebscohost.com/
http://www.scopus.com/
http://www.isiknowledge.com/
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Discusséo ¢ secundaria sobre o tema, o documento aborda outros temas como foco tendo a 65
tematica do MM na educag@o como subproduto.
Documentos inacessiveis. Apesar de amplo acesso por meio do portal de Periddicos da CAPES a 8
diversas bases, alguns artigos ou tinham links corrompidos, ou possuiam precos e condi¢des de
acesso inacessiveis, sendo, portanto, excluidos para dar prioridade a outros trabalhos.

l Total Excluidos 136

Fonte: Autor

Considera-se, dessa maneira, que os estudos selecionados para inclusdo s3o os que nao foram

excluidos por nenhum dos critérios supracitados.

3% Etapa: Identificacio dos estudos pré-selecionados e selecionados: consiste na leitura
dos titulos, resumos e palavras-chave das publicacdes localizadas da busca tendo em vista a
aplicagdo dos critérios de inclusdo e exclusdo definidos. O protocolo seguido e a quantidade de
documentos excluidos e selecionados para analise total (N. = 52) sdo expostos pela Figura 2-3.
Além destes foram incluidos entre os documentos a serem analisados (N. = 10) trabalhos
considerados seminais na area, bem como referéncias anteriores que guiaram a conduc¢do deste
trabalho oriundo de outras fontes.

Figura 2-3 - Protocolo de selecdo de estudos

Documentos
potencialmente Documentos
relevantes encontrados > duplicados
nas bases de dados (N.=106)
(N. =244)

CRITERIOS DE EXCLUSAO:
. (N=136)
Documentos analisados Outra drea de pesquisa
em seu titulo, resumo e (N =30)
pala\-‘]‘as-chaves Nio éum texto cientifico
(N.=188) (N.=10)
Nio especifica diretamente o
termno (N.=23)
Discussio secundiria sobre o
tema (N.= 65)
Tnacessivel (N. = 8)
h 4 /
Documentos . )
totalmente analisados Documentos incluidos
de outras Fontes
(N.=62) _
(N.=10)

Fonte: o autor
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4%, Etapa: Categorizacido dos estudos selecionados: objetiva documentar as informagdes
extraidas dos artigos cientificos anteriormente selecionados por meio de atributos de analise e
categorizagao definido pelo pesquisador. Neste aspecto, uma observacao relevante em relagao
aos trabalhos selecionados se da em relagdo as datas de publicacao, apresentados na Figura 2-
3. 50% dos trabalhos mais relevantes foram publicados no ano de 2017, mais especificamente
no segundo semestre, onde puderam ser revisados os principais conceitos € construtos acerca

do tema de pesquisa.

Figura 2-4 — Quantidade por ano de publica¢do de estudos selecionados

ESTUDOS SELECIONADOS

o
(o]

o o
| |
2013 2014 2015 2016 2017 2018

Fonte: Autor

Todos os estudos selecionados foram lidos e analisados em sua integra com base na
estratégia de leitura proposta por Keshav (2013). Por fim, foi formulado um documento de
primitivo reunindo as informagdes dos estudos analisados por meio da elaboragdo de resumos,
parafrases e citacOes para auxiliar na construcdo do texto final, conforme orientacdes de
Behrens e Ronsen (2010, p.3).

5%. Etapa: Analise e interpretacido dos resultados: sdo discutidos os estudos analisados e
por seus achados, realiza-se a interpretacdo dos dados tal como construir novos conhecimento
e sugerir a existéncia de lacunas e agendas para futuras pesquisas. Para esta etapa, a seguir,
realiza-se a sintese (BEHRENS, RONSEN, 2010) e expdem-se os construtos de conhecimento
a partir dos estudos analisados ao se identificar e discutir as carateristicas relacionadas ao

problema e a questdo norteadora proposta.
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6. Etapa: Apresentacio da revisao/sintese do conhecimento: a tltima etapa consiste na
elaboragdo do documento que deve contemplar a descricao de todas as fases percorridas pelo
pesquisador, de forma criteriosa, e deve-se apresentar os principais resultados obtidos.

A Figura 2-4 sintetiza o processo de revisdo integrativa adotado, conforme as etapas de
revisdo ja mencionadas, para futura consulta e continuidade do estudo por outros pesquisadores.
Os principais resultados obtidos e uma andlise critica da literatura sao realizados posteriormente
na sec¢ao final desse capitulo.

Figura 2-5 — Sintese do processo de revisdo integrativa

r——=-= |- - - -"—-"—-"—-"—-"————-——"—-—————-—- = === 1
i i I
: & : Definicdo do Sell:l;é: t;le bases I
: Py : problema e pergunta » d e .: os Z I
1 b= 1 norteadora escritores de 1
: wl : busca :
| - 1 1
- ' |
' ¢ |
1 O 1 I
I < 1 1
: = : Busca nas diversas - :
: L : bases de dados o :
I N I i
I 1 Protocolo de 1
N selecdo de —_—
1 1 estudos |
i < E CRD {2009) i
1 % 1 Leitura preliminar e 1
= H exclusdo de < > !
: Ll : documentos I
G I
—— e e I
o ] - :
P I
: & : Leitura e documentagéo dos estudos selecionados I
I H (KESHAV, 2013; BEHRENS, RONSEN, 2010) |
i Lu i I
P I
I 1 I
1 1 1
F===== B e I |
' | \ |
1 <L i i
. :
I & ] Escrita da sintese dos estudos analisados |
I 1 (BEHRENS, RONSEN, 2010) |
1wl 1 I
1 . 1 1
16 :
e :
i i * I
- I
: <L : Consideragodes finais sobre os construtos I
I = 1 formulados 1
e |
I ¢ 1 ]
1 1 1
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Fonte: o autor, adaptado de (BOTELHO; CUNHA; MACEDO, 2011)
No capitulo 3 ¢ discutido o estado da arte para o problema oriundo da revisao de literatura, onde

os temas centrais deste trabalho estdo apoiados.
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3REVISAO DE LITERATURA

Este capitulo tem como objetivo consolidar as bases tedricas para responder a pergunta
de pesquisa. Resultara em defini¢ao clara do problema a ser resolvido, a observagao das lacunas
e oportunidades ndo abordadas no universo académico que devem ser melhor analisados.

A estrutura do capitulo traz as defini¢cdes tedricas dos conceitos adotados neste
trabalho como fios condutores 16gicos para a resposta da pergunta de pesquisa. Para isso €
necessario definir o que ¢ conhecimento e como este se forma dentro do contexto estudado. Na
sequéncia, compreender os conceitos de inovacao e consequentemente os eventos de inovagao
como um subproduto deste ecossistema.

Posteriormente o capitulo apresenta o estado da arte dos conceitos de competéncia e
desses conceitos aplicados a inovagao na forma de hackathons e por fim os modelos de medigao
de competéncia para inovagdo em eventos de curta duragao.

O resultado da revisdo sistematica (Quadro 3-1) resultou em um volume significativo de
publicacdes, todos, com excecdo de um em portugués, estavam em lingua inglesa e estes
passaram a ser lidos de forma completa e aprofundada, descobrindo novos conceitos.

As primeiras observacoes deram conta que a grande maioria da literatura, nesta fase inicial
do seu desenvolvimento, ¢ de natureza qualitativa, envolvendo estudos de caso, entrevistas e
etnografia. Alguns estudos envolvem pesquisa pré / pds questiondrios ou outras avaliagdes de

publicacdes recentes.

Quadro 3-1 Referéncias da revisdo de literatura

ASSUNTO PRINCIPAIS AUTORES PESQUISADOS

Abordagens sistémicas de Freeman (2004), Pavitt (2003), Malerba (2003), Schumpeter (2002),
inovagao Nelson; Winter (1982), Penrose (1959).

Estratégia de inovacao Katz (20006), Floyd; Lane (2000), Dyer; Song (1998), Dougherty (1992),

Miles; Snow (1978).
Inovacdo e capacidade dinamicas | Marsh; Stock (2006, 2003), McFadzean, O’loughlin e Shaw (2005).

Inovagdo e competéncias Henderson (2006); Danneels (2002).
organizacionais
Inovacdo e desenvolvimento de Roberts 1999; Brown; Eisenhardt (1995), Pisano (1994).
produto
Eventos de inovacgao Hailey, 2001, Lau; Ngo, 2004, Danneels, 2002, Laursen; Foss (2003),
Walsworth; Verma (2007), Brown E Eisenhard (1995), Cooke (2007),
Mcfadzean; O Loughlin; Shaw (2005), Hall (2004); Frey (2016);
Richterich (2017); Kitsios e Kamariotou (2019); Filipova et al., 2017;
Leite (2019); Moller et al., 2014; Thn et al., 2018;
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Hackathon

Decker; Eiselt; Voll, (2015); Porter et al. (2017); Trainer et al., (2016);
Da Silveira (2010); Frey (2016); Hartmann; Mainka; Stock (2018);
Rosell; Kumar; Shepherd (2014); Komssi et al., (2015)b; Melo et al.,
(2018); Leite (2019); Richterich (2017)

Modelos de Competéncia para
Inovagao

(Marin-Garcia et al., 2013); (Watts, Garcia-Carbonell, & Andreu Andrés,
2013); (Kleysen & Street);(Scott & Bruce);(Waychal, Mohanty, &
Verma, 2011); (Kirton, 1976); (Berdrow & Evers); (Cerinsek &
Dolinsek); (Conference Board of Canada, 2013, 2014; Luke, 2013); The
innovation Potential Indicator (Burch, Pavelis, & Port, 2008; Patterson,
1999); (De Jong & Den Hartog, 2010);(Spiegelaere & Gyes, 2012);
(Andreu-Andrés, 2018); (Haar, 2018); (Tartari, 2014)

ASSUNTO

PRINCIPAIS AUTORES PESQUISADOS

Competéncias essenciais

Noteboom (2004), Leite; Porsse (2003), Fleury; Fleury (2003), Ubeda
(2003), King; Fowler; Zeithaml (2002), Mills et al. (2002), Zarifian
(2001), Drejer; Riis (1999), Javidan (1998), Baker et al. (1997), Hagan
(1996), Long; Koch (1995), Hamel; Prahalad (1995), Rumelt (1994),
Leonard-Barton (1992), Stalk; Evans; Shulman (1992).

Competéncia organizacional

Nooteboom (2004), Sacomano Neto; Truzzi (2002), Williamson (1999),
Winter (1998).

Abordagens estratégicas da gestao
de pessoas

Schuler; Jackson (2005, 1995), Wood; Wall (2002), Jayaram; Droge;
Vickery (1999), Cooke (1994), Pfefter (1998), Huselid; Jackson; Schuler
(1997).

Estratégia de negocios e
competéncias individuais

Fleury; Fleury (2004), Barbosa (2003), Fleury; Fleury (2000), Hagan
(1996).

Analise Multivariada e construgao
de indices

Hongyu; Sandanielo; De Oliveira Junior (2016); Hair et al. (2005);
Jannuzzi (2004); Carley (1985); Rua (2006); Queiroz (2010);
Francischini et al. (2007)

Competéncias individuais e
instrumentos de gestao

Le Deist ; Winterton (2005), Boog (2004), Dutra (2004), Le Boterf
(2003), Mansfield (2004), Zarifian (2003, 2001), Moore; Cheng; Dainty
(2002), Conde (2001), Hipolito (2001), Fleury; Fleury (2001), Sandberg
(2000), Santos (1999), Sveiby (1998), McLagan (1997), Dejours (1997),
Parry (1996), Lawler III (1995), Rumelt (1994), Woodruffe (1991).

Aprendizagem organizacional e
desenvolvimento de competéncias

Bitencourt (2004), Bruno-Faria; Brandao (2003), Leite; Porsse (2003),
Ramos (2001), Drejer (2001, 2000), Drejer; Riis (1999), Houtzagers
(1999), Levinthal; March (1993).

Competéncias e avaliacdo de
desempenho

Ritter; Wilkinson; Johnston (2002), Moore; Cheng; Dainty (2002),
Brandao; Guimaraes (2001), Robotham; Jubb (1996).

Avaliacao de desempenho
individual

Hipolito; Reis (2002), Reis (2000), Guimaraes; Leitdo; Lourenco (1999),
Guimaraes; Nader; Ramagem (1998), Borman (1997).

Fonte: Autor

Segundo a estrutura do framework proposta no item 2.2 deste trabalho, este capitulo

tem por objetivo realizar a Identificacdo dos conceitos através da analise da base de referéncias

em busca de conceitos, contradi¢des e oportunidades de pesquisa. Assim, permite emergir

conceitos acerca do tema estudado. Para isso, exige a compreensdo do conteudo teodrico,

identificacao dos construtos que representam este contetido e sele¢dao dos principais conceitos.

Num segundo momento ¢ feita a Categorizacio dos conceitos, que consiste em identificar os
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principais atributos, caracteristicas, pressupostos e papéis, e, posteriormente, organizar e

categorizar os conceitos de acordo com suas caracteristicas.

3.1CONHECIMENTO

A defini¢do de um conceito de conhecimento ¢ antiga e ainda incompleta. O
conhecimento ndo pertence a uma area especifica da ciéncia. Seu construtor flui por caminhos
diversos com o proposito de atender novos paradigmas e por isso ¢ importante apresentar
algumas contribui¢des oferecidas por outros autores.

Para Nonaka e Takeuchi (1997), conhecimento ¢ percebido como um dos mais
importantes ativos que uma organizacdo ou pessoas podem possuir, € que suplanta os
tradicionais fatores de producdo, terra, capital e trabalho. Sveiby (1998) pondera que a
constru¢do do conhecimento é continua e cumulativa, em um processo de consumo e usos
constantes, onde a informagao armazenada ndo possui valor, mas sua preciosidade esté inserida
no contexto da geracdo do conhecimento.

Na visao de Probst, Raub ¢ Romhardt, (2009), o conhecimento ¢ considerado como
um conjunto, incluindo cogni¢do e habilidades que os individuos aproveitam na solucao de
problemas do cotidiano com o objetivo de saber agir. Davenport e Prusak (2003) consideram
que o conhecimento ¢ a informagao nutrida de valor que interage com aspectos relativos a
experiéncia, contexto, interpretacdo e reflexao.

Servin (2005) mostra que o conhecimento ¢ derivado da informacao, mas alerta que o
valor incorporado € que traz o significado ao conhecimento. Nesse sentido, € possivel
compreender que a informacao desprovida de valor ndo gera conhecimento.

Portanto, o conhecimento tem sido apontado como um dos maiores componentes da
recente transformacao da do individuo e da sociedade, sua relagdo com outros elementos do
ambiente moderno tem ampliado sua escala de valor. Tratar o conhecimento como um ativo
organizacional tem mostrado o potencial que esse oferece ao desempenho competitivo das
organizagdes.

Nesse sentido, torna-se oportuno abordar o ciclo de criagdo do conhecimento e os tipos
de conhecimentos, com o objetivo de oferecer elementos a reflexdo sobre a relevancia de sua

gestdo, enaltecendo os processos intensivos em conhecimentos.
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O individuo ¢ o criador do conhecimento e a organizagdo ¢ o amplificador do
conhecimento. Entretanto, o contexto real no qual grande parte da conversao ocorre € no nivel
do grupo, da equipe. O grupo funciona como sintetizador do conhecimento.

Com relagdo ao processo de criagdo do conhecimento, autores como, Davenport e
Prusak (2003), Sveiby (1998) e Takeuchi e Nonaka (2008) concordam que este ocorre pela
sistematizacdo de uma cadeia de valor. A evolugao desta cadeia acontece por intermédio de um
processo ciclico de refinamento e os resultados intermediarios deste processo fornecem
elementos de base para a proxima etapa.

Para Rowley (2007) e Klaus e Rivas (2008) o processo de criagdo de conhecimento
sugere uma estratificagdo a cada etapa do processo, seu inicio se d4 com a percepg¢ao dos dados,
sua interacdo na perspectiva de obter significado resulta informacdo. Através da cognicdo, ¢
possivel alcangar o conhecimento e, num estdgio mais avangado, pela aplicacdo deste, ¢é
efetivada a competéncia.

A Figura 3-1 apresenta a concep¢ao adaptada de Rowley (2007), Klaus e Rivas (2008)
acerca do ciclo de criagdo do conhecimento. Para estes autores, a competéncia ¢ uma
consequéncia da evolugdo de alto nivel de sistemas cognitivos de compreensao das relagdes das
informacdes e sua aplicacdo em contextos praticos.

Portanto, para compreender os conceitos de competéncia € necessario definir

antecipadamente as bases epistemoldgicas de conhecimentos e habilidades.

Figura 3-1 Processo de Criagdo de Conhecimento

Informagdo

Significado

Habilidade -
Saber Fazer
Utilizagdo
Vontade

Conhecimento
Habilidade
Atitude

contextualizagdo
experiéncias
expectativas

Sintaxe

atuagdo
adequada

Fonte: Autor - Adaptado de Rowley (2007), Klaus e Rivas (2008) e Shehabat, Mahdi e Khouald (2009)
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3.2 INOVACAO

O termo inovagdo tem se apresentado como uma expressdo obrigatoria em qualquer
area do conhecimento humano, principalmente a partir da metade da segunda década do século
XX (Hamad et al., 2015). Para a Organizagao para Cooperacao Economica e Desenvolvimento,
inovagao é:

“..a implementacdo de um produto (bem ou servico) novo ou
significativamente melhorado, ou um processo, ou um novo método de marketing, ou
um novo método organizacional nas praticas de negocios, na organizacao do local de
trabalho ou nas relag¢des externas”. (OCDE, 2005 p. 55)

A Internet e as tecnologias digitais fizeram emergir um novo paradigma social,
descrito por alguns autores, como sociedade da informacgao ou sociedade em rede alicercada no
poder da informagao (CASTELLS, 2003), sociedade do conhecimento (HARGREAVES, 2003)
ou sociedade da aprendizagem (POZO, 2004). Um mundo onde o fluxo de informacgdes ¢
intenso, em permanente mudanca, ¢ “onde o conhecimento é um recurso flexivel, fluido, sempre
em expansao ¢ em mudanga” (Hargreaves, 2003, p. 33). Um mundo desterritorializado, onde
ndo existem barreiras de tempo e de espaco para que as pessoas se comuniquem (COUTINHO
e LISBOA, 2011).

A partir dos primeiros anos do século XXI, a evolucao das tecnologias de comunicagao
de alta velocidade, adicionando mobilidade e potencializando as conexdes, expandiu
enormemente as possibilidades de produgdo, troca, captura e disseminagdo de informagao e
conhecimento (PALAZZO e VANZIN, 2015).

Neste contexto surge o construto dos ecossistemas de inovagdo que tentam
compreender as relagdes entre os diferentes agentes, ambiente, sociedade e tecnologia. Definir
com precisdo o que vem a ser um ecossistema de inovagao nao ¢ uma tarefa trivial.

O trabalho de revisdo sistematica de Koslosky; Speroni e Gauthier (2014) sobre o
tema, tem apresentado diferentes olhares sobre a definicdo de ecossistemas de inovagdo
convergindo conceitos que apontam para uma aproximacao onde um ecossistema de inovagao
¢ descrito como uma rede de ligagdes entre consumidores, provedores de servigo, fornecedores,
contemplando o ambiente. Estas conexdes mostram fluxos de valor em um ecossistema de
inovacao.

O entendimento sobre os ecossistemas pode ser uma descrigao de alto nivel, como em
nivel conceitual, ou pode ter descri¢des mais precisas, como exemplos de casos reais. Isso inclui

eventos a partir de mudancas na sociedade, bem como os impactos da inovac¢ao na sociedade
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(SAWATANI et. al., 2007, GUO, 2009; WANG, 2010; JISHNU, GILHOTRA, MISHRA,
2011; THOMPSON et. al. 2012; VERILHAC, PALLOT, ARAGALL, 2012; KOMNINOS,
PALLOT, SCHAFFERS, 2013).

O trabalho de Teixeira; Trzeciak E Varvakis (2017) traz uma expansdo maior dos
conceitos de Ecossistemas de inovagdo ao apresentar a visdo ampliada sobre ecossistemas de
inovagdo, onde salientam que eles devem ser capazes de:

e promover o desenvolvimento urbano e ambiental conservando,
desenvolvendo e integrando ambientes naturais e construidos;

e cstabelecer uma forte relagdo de redes entre desenvolvimento urbano e
polos de conhecimento;

e cstimular o capital sociocultural incrementando as habilidades e
conhecimentos das pessoas para melhorar o desenvolvimento individual
€ comunitario;

e estimular o desenvolvimento institucional democratizando e
humanizando o conhecimento por meio de processos de aprendizagem
interdisciplinares e coletivos nas organizagoes;

considerar politicas publicas, sustentabilidade ambiental rede social e técnica, entre

outros elementos, na tomada de decisdes sobre o planejamento urbano, a fim de organizar e
facilitar os meios e atividades intensivas em conhecimento;

atuar de forma tdo aberta quanto possivel (com base em modelos de inovagao aberta)
estimulando o fluxo de conhecimento de dentro para fora do ecossistema, acelerando deste
modo, a inovagao interna e sua distribui¢ao no mercado.

J& em relacdo a interagdo no interior do ecossistema, Kon (2016) relata que ela ocorre
entre duas formas de inter-relacionamentos econdmicos, porém distintas. De um lado,
representadas pela economia do conhecimento (pesquisa € ensino) € de outro, pela economia
comercial (mercado).

O elemento pesquisa e desenvolvimento ¢ fator essencial na gestdo da inovagdo na
primeira geracdo porque as atividades sdo organizadas em centros de projetos definidos por
disciplina técnica e cientifica.

Entretanto para compreender como o conhecimento e as habilidades se convertem em

competéncia € necessario compreender como aprender a inovar.

3.3 APRENDIZAGEM DA INOVACAO
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Considerando que os eventos de inovagao possuem uma forte componente de atividade
de aprendizagem, € necessario tentar compreender as fronteiras do conhecimento relativas a
processos de aprendizagem voltados para inovagao.

A fim de atender melhor as necessidades futuras e desenvolver as habilidades
profissionais, as instituicdes de ensino comecaram a desenvolver diferentes estratégias e
praticas de aprendizagem. Embora as abordagens de aprendizagem baseadas em competéncias
e as habilidades para a vida profissional sejam amplamente citadas nas estratégias pedagogicas,
pouca aten¢do tem sido dada as competéncias de inovagio (KEINANEN e KAIRISTO-
MERTANEN, 2019).

Estes autores apresentam essa abordagem conceitual de incorporar os conceitos de
competéncia para inovacdo como parte da estrutura de ensino e aprendizagem para que estas
competéncias e habilidades possam ser construidas durante o processo educacional.

A aprendizagem da inovagdo se apresenta como um modelo para desenvolver
processos de ensino e aprendizagem nas instituicdes de ensino onde as competéncias de
inovagdo sdo integradas funcionalmente aos projetos de sistemas de aprendizagem desde o
inicio dos estudos dos alunos.

Neste contexto, a inovacao ¢ entendida como o processo de melhoria continua do
conhecimento, o que leva a novas ideias, a novos conhecimentos ou a outras praticas aplicaveis
a vida profissional. (KAIRISTO-MERTANEN, PENTTILA, & PUTKONEN, 2010;
NONAKA & TAKEUCHI, 1995).

Esta ¢ uma escolha estratégica que permeia toda a organizacdo e suas atividades, e
apoia o desenvolvimento das competéncias dos alunos para participarem dos processos de
criando inovagdes (Penttild, 2016). Competéncia ¢ um conceito holistico que descreve a
capacidade de uma pessoa de gerenciar em um contexto especifico (Mulder, 2012).

De acordo com Marin-Garcia et al. (2013), competéncias, capacidades e habilidades
podem ser consideradas como as trés categorias de complexidade do saber fazer
contextualizado. Uma competéncia ¢ formada por um conjunto de habilidade, e estas, por sua
vez, sdo formadas por diversas capacidades, todas pré-requisitos para uma atuagdo profissional
cada vez mais complexa.

Edwards-Schachter et al. (2015) adicionam uma perspectiva de aprendizagem na
abordagem por competéncias. Eles destacam que todas as competéncias podem ser aprendidas
e ensinadas como parte do processo de desenvolvimento pessoal incorporado em ambientes

educacionais.
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As habilidades voltadas para inovacdo sdo aprendidas gradualmente a medida que
novas informagdes sdo adicionadas as nossas estruturas de conhecimento. A aquisi¢cdo e
aplicagdo de conhecimento sdo componentes criticos das habilidades de inovagdao em
aprendizagem.

Neste contexto a competéncia pode ser descrita como um saber fazer complexo de
como agir por meio da mobiliza¢do e combinagdo efetiva de uma variedade de recursos internos
e externos dentro de um conjunto de situagdes (Marin-Garcia et al., 2013).

Assim, tanto as competéncias especificas do programa de estudo quanto as
competéncias de inovagao representam uma nova esfera de especializagdo (Penttild, 2016). Para
alcangar esta experiéncia desejada, os alunos devem adquirir as competéncias de campo de
estudo necessarias e competéncias de inovagdo durante o processo de aprendizagem. Isso requer
que as praticas pedagogicas no ensino superior possibilitem a aplicagdo da teoria a pratica e
emulem a vida profissional e as atividades de inovacgao.

De acordo com Kairisto-Mertanen et al. (2011), meta-inovagdes podem ser definidas
para incluir os seis pilares: ativagdo de métodos de aprendizagem e ensino; ambientes de
aprendizagem multidisciplinares; orientacdo para a vida profissional e atividades de integragao
em pesquisa, desenvolvimento e inovagdo; curriculos flexiveis; empreendedorismo e
internacionalizacao.

Conforme demonstrado na (Figura 3-2), esses elementos sdo essenciais para a
aprendizagem quando se busca formar futuros profissionais que sejam capazes de participar de

processos de inovagao e que possam contribuir para a criagdo de inovagoes.

Figura 3-2 Perfis dos alunos de competéncias de inovacao e pilares da aprendizagem da
inovacgao
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Fonte: Autor, adaptado de Kairisto- Mertanen et. al. (2019).

Esses pilares estdo estreitando a lacuna entre a demanda por habilidades profissionais
e as habilidades que os alunos adquiriram em sala de aula (Kairisto-Mertanen et al., 2019). As
raizes da aprendizagem da inovacao podem ser encontradas, por exemplo, no construtivismo,
pragmatismo, aprendizagem colaborativa e aprendizagem com a experiéncia (Kettunen, 2011).

Assim, a criacdo de novos servicos, produtos e inovagdes organizacionais ou sociais
requerem conhecimentos e habilidades, que sdo aplicados em um processo de inovagdo. No
limite, inovagdo pode ser entendida como vantagem competitiva baseada no conhecimento.

O papel da educacdo tem sido tradicionalmente o de preparar individuos baseada no
conhecimento, para que mais tarde este seja aplicado na pratica a varios processos de inovagao
na vida profissional.

A aprendizagem da inovacdo introduz como o desenvolvimento das habilidades de
inovagdo dos alunos desde o inicio de seus estudos pode se tornar possivel. Além disso, o
objetivo geral ¢ criar inovagdes reais durante o processo de aprendizagem e contribuir para o
desenvolvimento de tais resultados de aprendizagem (KEINANEN e KAIRISTO-
MERTANEN, 2019)

Os resultados da aprendizagem sdo declaragdes amplas do que ¢ alcancado e avaliado
no final do curso do estudo (Harden, 2002). Os resultados da aprendizagem podem ser divididos
em componentes que consistem em dominios cognitivos, psicomotores e afetivos de um
resultado a ser alcangado.

Segundo Spitzberg (1983), competéncia em inovacdo como resultado de
aprendizagem consiste em conhecimentos, habilidades e atitudes. Eles permitem que os alunos
participem de atividades de inovagao e contribuam para a criagdo de inovagdes (o objetivo final
da pedagogia da inovagdo). Os métodos aplicados e o modo como professores e alunos
interagem constituem uma base de aprendizado e, assim, possibilitam a formacao de
competéncia em inovagao.

Os métodos utilizados também facilitam a aprendizagem intuitiva durante o processo
de aprendizagem e possibilitam a transmissdo do conhecimento tacito ao lidar com a vida
profissional. Seguindo essa logica, a aprendizagem da inovag¢do ¢ definida como uma
abordagem de aprendizado que define de uma nova maneira como o conhecimento ¢ assimilado,

produzido e usado de uma maneira que pode criar inovagdes. (KAIRISTO-MERTANEN,
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KANERVA-LEHTO E PENTTILA, 2009; KAIRISTO-MERTANEN, PENTTILA &
PUTKONEN, 2010; NUOTIO et al., 2010. KAIRISTO-MERTANEN et. al.,2019)

A aprendizagem da inovacao contribui para o desenvolvimento de uma nova geragao
de profissionais cujas concepgdes de producdo utilizam o conhecimento e orientam o
pensamento inovador e a criagdo de valor agregado possivel (KAIRISTO- MERTANEN ET.
AL.,2019).

A 1ideia central na aplicacdo da aprendizagem da inovacdo ¢ fazer a ponte entre o
contexto educacional e a vida profissional. Os processos de aprendizagem e ensino sao
desenvolvidos de modo a proporcionar uma melhor competéncia aos alunos e possibilitar o
crescimento pessoal e profissional. A aprendizagem ¢ mais profunda quando o conhecimento
adquirido anteriormente é aplicado continuamente em contextos praticos. (PENTTILA,
KAIRISTO-MERTANEN & PUTKONEN, 2011).

Considerando que a inovagdo ¢ um processo passivo de aprendizagem, ¢ necessario
compreender em quais espagos este processo se desenvolve. Para isso ¢ necessario compreender
como os eventos de inovagdo ocorrem, sua origem e contexto num cenario amplo considerando

os ecossistemas de inovagao.

3.4 ECOSSISTEMAS DE INOVACAO

Ainda ndo ¢ possivel definir com precisdo o que vem a ser um ecossistema de
inovacdo. O trabalho de revisdo sistematica de (Koslosky; Speroni e Gauthier, 2014) sobre o
tema, tem apresentado diferentes olhares sobre a definicao desse construto, com destaque para
a conceituacao de Sawatani et. al. (2007) que apresenta um ecossistema de inovagdo como uma
estrutura de rede que engloba ligacdes para todos os participantes, tais como consumidores,
provedores de servigo, fornecedores para as empresas, incluindo o ambiente.

Para os autores, estas ligagdes mostram fluxos de valor, podendo ser uma descrigao de
alto nivel, como em nivel conceitual, ou pode ter descricdes mais precisas, como exemplos de
casos reais. Isso inclui eventos a partir de mudangas na sociedade, bem como os impactos da
inovagao na sociedade.

O trabalho de Teixeira; Trzeciak e Varvakis (2017) traz uma expansao maior dos
conceitos de Ecossistemas de inovagao ao apresentar a visao ampliada de Spinosa, Schlemm e
Reis (2015) sobre ecossistemas de inovagdo. Considerando a sua tipologia, Teixeira; Almeida;

Ferreira (2016) definiram e conceituaram a diversidade desses ambientes.
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Deste modo, consideram que os habitats de inovagao (Figura 3-3) sdo ambientes desde
cidades (chamadas de inteligentes, humanas e inteligentes, de conhecimento, criativas, de
inovacao), distritos, parques (cientificos, tecnologicos, cientificos e tecnoldgicos, de inovacao
e de pesquisa), centros de inovagao, pré-incubadoras, incubadoras, aceleradoras, nucleos de
inovacao tecnoldgica coworkings e markespaces, sendo estes ultimos inserido no contexto de

ambientes de inovacdo (TEIXEIRA et al., 2016; BLIKSTEIN, 2017) .

Figura 3-3 Habitats de Inovagao contemplando os Makerspaces

Fonte: Adaptado de (DEPINE e TEIXEIRA, 2018).

Diante disto, objetivando atender os objetivos deste trabalho, a pesquisa direcionou-se

para a compreensao mais ampla das caracteristicas dos ambientes de inovagao.

3.5 AMBIENTES DE INOVACAO

Uma das caracteristicas mais tangiveis do movimento maker ¢ a sua materialidade
enquanto espago interativo. Mesmo com todas as conexdes virtuais necessarias, € no espaco
fisico que os encontros e acdes transformam as ideias em ag¢des (VON BUSCH, 2013;
BLIKSTEIN e KRANNICH, 2013; LITTS, 2015; GARCIA RODRIGUEZ ¢ CARRASCAL
DOMINGUEZ, 2017).
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Os ambientes, geralmente ligados ao que outrora foi pejorativamente chamado de
“cultura Nerd"”, mistura ingenuidade e inteligéncia no contexto da exploragio e da invengio, e
tem sido defendido por muitos educadores e lideres empresariais como um importante meio de
revigorar a inovagao e o empreendedorismo (BEVAN, 2017).

Paralelamente ao rapido crescimento e interesse pelo movimento, centenas de espacos
comunitarios, frequentemente chamados de Makerspaces, hackerspaces ou FabLabs foram
estabelecidos. Embora esses espagos variem amplamente nos tipos de ferramentas e maquinas
que eles contém, quem pode acessar o equipamento e seus modelos de negocios e operagdes,
todos eles enfatizam a importancia da colaboracdo e socializa¢ao dos Makers (WEINER et al.,
2017; GARCIA RODRIGUEZ ¢ CARRASCAL DOMINGUEZ, 2017).

Makerspaces: Termo usado para designar o Espaco Maker, que ¢ um lugar para os
Makers realizarem atividades criativas, semelhantes a uma oficina ou laboratdrio. Este espago
fornece aos Makers ndo apenas as ferramentas digitais necessarias, ferramentas manuais e
matérias-primas, mas também um campo de troca de ideias e comunicacdo Makerspaces
reinem pessoas, ferramentas, habilidades e recursos em um Unico local fisico para fins de
projeto, prototipagem e fabricacdo (figura 3-4).

Esses espagos podem servir individuos, empresas com fins lucrativos, organizagdes
sem fins lucrativos ou institui¢des educacionais. Sao organizagdes coletivas que compartilham
conhecimento e fornecem acesso aberto a equipamentos, comunidades e educa¢do, no que
muitas vezes ¢ referido como "a democratizagdo da inven¢dao" (VON BUSCH, 2013;
BLIKSTEIN e KRANNICH, 2013; LITTS, 2015; GARCIA RODRIGUEZ ¢ CARRASCAL
DOMINGUEZ, 2017; HYNES e HYNES, 2017; BLIKSTEIN, 2017; BLIKSTEIN et al., 2017,
CHEN e WU, 2017; VAN HOLM, 2017; WILLETT, 2016; PENNEY et al., 2016).

Figura 3-4 Fatores chave dos Makerspaces no Ecossistema de Inovacao

! Nerd ¢ uma giria norte-americana que surgiu nos anos de 1950, utilizada na época para nomear os jovens que tinham grande
interesse em produgdes culturais académicas, literarias e midiaticas e que eram considerados estudiosos em demasia. No Brasil a giria passa a
ser conhecida a partir da década de 1980, com conotagdo aproximada ao pejorativo “CDF”: depreciativamente. (DE SOUZA FEDEL e SILVA,
2016)
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Fonte: Autor adaptado de (BROWDER.; ALDRICH; BRADLEY, 2017).

Hackerspaces: S3o espacos comunitarios criados por pessoas comprometidas com
novas abordagens para o uso e design da tecnologia, com base em compartilhamento software
e projetos de hardware de codigo aberto e compartilhdavel em uma reagdo contra o modelo
excessivamente protegido da maioria dos fabricantes de eletronicos de consumo (BLIKSTEIN,
2017; CHEN e WU, 2017; LINDTNER, 2014).

FabLabs: Tal qual os Makerspaces e os hackerspaces, os FabLabs seguiram no desejo
de conhecer e desmistificar objetos e tecnologias do cotidiano. Foram os primeiros espagos
projetados intencionalmente para fabricacdo digital e prototipagem rapida a baixo custo
(GERSHENFELD 2007; MIKHAK et al., 2002).

Criado no Laboratorio de midia do Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT),
tinham uma lista rigorosa de maquinas e regras necessarias para todos os laboratorios que
buscavam uma designacdo FabLab que significa, num jogo de palavras humoristico, mistura
de "Fabricagdo" e "Fabuloso" e ou “Laboratorio”. (BLIKSTEIN, 2017).

Os Makerspaces correlacionam Usuarios culturalmente imersos nos contextos de
tecnologias e comunicagdes digitais e de comportamento colaborativo com interesse em
inovacao e empreendedorismo em um ambiente de suporte tecnologico onde diferentes grupos

de interesse podem interagir para criar valor.
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Os Makerspaces, portanto, permitem que os individuos usem equipamentos de
prototipagem simples, como impressoras 3D e cortadores a laser, além de trabalhar com
maquinas e ferramentas profissionais em ambientes fisicos € ou virtuais com o objetivo de
colocar em pratica a resolucao de problemas propostos de forma coletiva e interativa.

Os Makerspaces (Figura 3-5), que podem aparecer como simples workshops publicos
ou oficinas de alta tecnologia focadas na comunidade, onde pessoas inovadoras se encontram,
socializam, colaboram e trabalham em novas ideias ou projetos do tipo "faga vocé mesmo"
(BOHMER et al. 2016).

E um “playground adulto” para pensar e prototipar ¢ aumenta a capacidade de

inovagao de sua comunidade. O movimento maker também ¢ conhecido como a nova revolugao

industrial silenciosa (ANDERSON, 2012).

Figura 3-5 Caracteristicas de um Makerspace visto como Ecossistema de Inovagdo Aberta
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Fonte: Autor adaptado de (BOHMER et al. 2016)

A existéncia destes ambientes e a filosofia envolvida nesses espacos proporcionou o
surgimento de eventos de inovacdo que catalisam, convergem e estimulam atividades

inovadoras tanto na academia quanto nas organizagdes.

3.6 EVENTOS DE INOVACAO

O paradigma dominante tanto na industria como em servigos ao longo do século XX
era de que a maior oportunidade de superar a concorréncia era investir pesadamente em P&D
dentro da propria organizacdo (Chesbrough, 2006).

A ideia era ter vastos recursos de P&D, investir em lideranga e o apoio de alto nivel
para viabilizar as atividades de inovacao a portas fechadas, de forma sigilosa e secreta, até que
novos produtos e servicos que sdo a base do processo de inovagao, estivessem maduros e
prontos para serem langados no mercado.

Este conceito denominou-se inovagao fechada (Figura 3-6). Acreditava-se que apenas
essas empresas seriam capazes de acompanhar o ritmo de mudanga e inovagao (Tucci, Afuah
& Viscusi, 2018). Na mudanga de século a situagdo na maioria das organizacdes ¢ bastante
diferente.

Figura 3-6 Inovacdo Fechada
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Fonte: (CAPITANI, 2014)

Empresas em todo o mundo mudaram, ou estao se movendo, da inovacao fechada para

a inovacao aberta, como proposto na (Figura 3-7). Abrindo os processos de inovagao e tornando
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suas paredes permedveis, encorajando o uso e troca de ideias externas, tecnologias,

conhecimento, talento, recursos e mais (Chesbrough, 2006).

Figura 3-7 Inovagao Aberta
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Fonte: (CAPITANI, 2014)

Recentemente as organizagdes passaram a explorar a criatividade, ideias e o
conhecimento dos stakeholders em beneficio proprio, principalmente no que tange a
identificacdo de melhores solugdes para serem implementada. Esse ambiente aberto busca
ativamente colaboragdes que alcancem para além da capacidade de P&D da empresa, a fim de
co-criar com parceiros, fornecedores e até clientes (Chao, 2012).

No entanto, fazer essa mudanga paradigmatica na maneira como uma empresa opera
seu ecossistema de inovagdo ndo ¢ facil e requer um suporte da organizagdo, uma boa lideranga
e uma abordagem estruturada (BURTET e KLEIN, 2018).

Atualmente a tecnologia tem um ciclo de vida muito curto devido a rapida inovagao
tecnologica. O desafio da inovagdo consiste em levar a tecnologia ao mercado o mais
rapidamente possivel. A sustentabilidade do negécio a longo prazo ¢ determinada pela sua
capacidade de lidar com um mercado em constante mudanc¢a e com um ambiente econdmico
em rapida mudanca (BOHMER et al. 2016).

Podemos compreender, portanto, que os Makerspaces estao inseridos em um contexto
de um Ecossistema de Inovagdo Aberta — Open Innovation Ecosystem (OIE) que compreende
aspectos de Inovagdo Aberta, Lean Innovation e Innovation Labs (BOHMER e LINDEMANN
2015).
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Por meio de arquiteturas abertas (MARTON et al. 2013) e a aplicacao de modelos de
negocios com relacdo entre midias e informacdo (JANSSEN e ZUIDERWIJK, 2014), os
servicos de dados abertos podem ser desenvolvidos para criar valor por meio de parcerias
(LINDMAN et al. 2013). Para exemplificar a dimensao destas oportunidades, a Comissao
Europeia estima que o resultado do a manipulacdo e gestdo de dados abertos reforgard a
economia da UE com 40 bilhdes de Euros por ano (AYELE et al., 2015).

Agilidade ¢ a capacidade de reagir e adotar mudancas esperadas e inesperadas em um
ambiente dindmico constante e rapidamente; preferencialmente usando essas mudancas de
forma vantajosa (BOHMER et al. 2015).

O Scrum ¢ descrito como uma estrutura iterativa e incremental para projetos e
desenvolvimento de produtos ou aplicativos (Sutherland e Schwaber 2012). O processo de
desenvolvimento estruturado comeca com o Planejamento da Sprint para cada Sprint, Daily
Scrums - breves reunides diarias da equipe durante as quais o progresso ¢ analisado e as horas
restantes de trabalho sdo registradas.

O Kanban ¢ considerado uma estrutura agil, como sugerido por Highsmith (2009).
Nao existem processos ou fungdes predefinidos no Kanban, mas otimiza os processos atuais,
mapeando-os, limitando o trabalho em andamento e eliminando o desperdicio (Anderson,
2010).

O Lean Startup segue o ciclo Construir, Medir, Aprender que compreende as seguintes
acoes de acordo com Ries (2011): Primeiro, as hipoteses sdo definidas. Hipdteses de valor
fazem suposi¢des sobre o valor de um produto para o cliente, hipdteses de crescimento sobre a
forma como os clientes sdao introduzidos no produto. Em seguida, um produto minimamente
viavel (MVP) ¢ construido com a maxima rapidez e eficiéncia de recursos, incluindo apenas os
recursos necessarios para testar as hipdteses.

O Design Thinking se baseia no principio de imersdo, visando buscar empatia com os
usudrios, ideagdo, orientados a geracdao de ideias para atender a demandas dos usudrios; e
prototipagem, que tende a ser rapida e em busca da agdo de protdtipo e teste, entretanto,
geralmente nao sdo passados linearmente (PLATTNER et al. 2009; BROWN, 2010; BLANK,
2012; VIANNA, 2012).

Makeathons focam na prototipagem iterativa. Apdés um tempo definido, as fungdes
demonstrando o conceito do produto e seu valor serdo apresentadas (Komssi et al. 2014).

Em contraste com os modelos de processo linear ou iterativo, um modelo agil ou

enxuto passa por varias fases do processo ao mesmo tempo.
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Considerando que os Makerspaces sdo ambientes de experimentagdo e prototipagao,
que estes estdo inseridos no contexto de inovagao agil de produtos e servigos e que a revisao de
literatura apontou uma importante lacuna nos Makerspaces como promotores de eventos de
inovagdo, esta ultima caracteristica precisa ser melhor compreendida em suas diversas
complexidades e interacdes para que se oportunize a observacdao de suas oportunidades de
investigacao e desenvolvimento inerente a este trabalho de pesquisa.

A combinacdo de conhecimentos e habilidades tanto dos colaboradores quanto de
fornecedores e clientes cria valor de forma mais eficaz e eficiente (FROW et al., 2015). Com a
disponibilidade e popularidade das redes sociais e a crescente intimidade dos consumidores
com ferramentas da Web, permitiu praticas de crowdsourcing com o intuito ndo sé de reunir
ideias, mas também para torna-los conscientes de outras inovagdes e envolve-los na melhoria
e avaliacdo de ideias, seja através de votagdes e/ou comentarios sobre ideias (WESTERSKI;
IGLESIAS; GARCIA, 2012).

O termo “crowdsourcing” ¢ um termo criado a partir da jung¢ao das palavras “Crowd”
(grupo, turma ou multiddo) e “Outsourcing” (Terceirizagdo) foi cunhado pela primeira vez em
2006 pelo jornalista americano Jeff Howe. Este termo pode ser descrito com o ato de uma
empresa ou institui¢do assumir uma funcao, ja desempenhada por funcionarios, e terceirizando-
a para uma rede (geralmente grande) de pessoas na forma de uma chamada aberta. Isso pode
assumir a forma de peer-production (quando o trabalho ¢ realizado de forma colaborativa), mas
também é frequentemente realizado por um tnico individuo (FULLER et al.,2017).

Técnicas de crowdsourcing podem ser usadas como uma ferramenta eficaz
para a busca de solugdes para os problemas de uma empresa, devido a vantagens como: custos
mais baixos, menores riscos, solucdes de maior qualidade e multiplas solugdes alternativas
(BAYUS,2013). Varias organizacdes desenvolveram comunidades de crowdsourcing com
intuito de recolherem ideias para novos produtos de uma grande “multidao” dispersa de nao-
usuarios (consumidores) ao longo do tempo (BAYUS,2013).

O potencial das competicdes de inovagdo, caracterizados (Figura 3-8), tem sido
recentemente explorado com a denominagao de “concursos de ideias”, “competicdes de ideias”
ou “torneios de inovacdao”, funcionando como uma campanha onde um departamento
organizador convida um grupo-alvo criativo e inovador para desenvolver ideias para um tema
especifico. As competicdes se tornaram populares para impulsionar a inovacdo digital
distribuida que utiliza a criatividade além das fronteiras organizacionais e gera servigos

baseados em dados abertos (HIALMARSSON et al. 2014).
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Em geral, os concursos e competicdes sdo usados durante os estagios iniciais de
inovacao para estimular a criacdo de ideias (Bullinger e Moeslein 2010) e prototipos de servigos
(Osimo et al. 2012), mas também para envolver recursos externos e garantir que os resultados
estejam alinhados com as metas organizacionais. (Hjalmarsson e Rudmark 2012).

Diferentes tipos de formatos de concursos surgiram para a inovagdo distribuida:
competicdo por ideias (PILLER E WALCHER, 2006), inovagdo baseada na comunidade
(FULLER et al. 2006), concursos de inovacio online (BULLINGER E MOESLEIN 2010) e
inovacao digital (HHJALMARSSON E RUDMARK 2012). Os concursos de ideias estimulam a
criatividade e a inovacdo. Empresas buscam formas para manter altas taxas de inovagao
precisam de um fluxo continuo de novas ideias.

Nesta perspectiva, grandes empresas tém investido em plataformas para gerar ideias,
incentivando funcionarios, fornecedores e clientes a participarem em concursos de inovagao.
Concursos de inovagdo motivam a criatividade dos empregados na geracao de ideias e por
envolver simultaneamente colaboradores e gestores no processo de inovacdo (BERGENDAHL

e MAGNUSSON, 2015; ELERUD-TRYDE e HOOGE, 2014).

Figura 3-8 Competigdes de Inovacao
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Organizagdes de médio e grande porte enfrentam o problema de que precisam em vez
de semanas para identificar e desenvolver um produto inovador. Nesse contexto, inovagao se
refere a "fazer coisas melhores", o que significa um novo produto do zero, em vez de uma
pequena melhoria.

O desenvolvimento segue um processo semelhante a uma cascata com um ou dois
ciclos de versao predefinidos por ano, parece ser dificil criar e implementar recursos inovadores
em um periodo de tempo menor que o anterior ciclo de liberagao definido (FREY, 2016).

Além disso, muitos especialistas, por exemplo, da linha de negocios, de TI, do
departamento de usabilidade e design, de marketing e vendas, bem como especialistas em
direito, podem ser necessarios para identificar a solugdo "certa" que se adapta as necessidades
do cliente e pode se tornar um produto de sucesso.

Algumas empresas centradas em software convidam desenvolvedores externos de
software, bem como outros especialistas, como especialistas em interface com o usuario,
designers graficos e gerentes de produto, para eventos especificos de programacao ou melhor,
para criar uma solugdo inovadora ou coletar informagdes externas. Esses tipos de eventos sdo

chamados de "hackathons" e geralmente duram de 1 a 3 dias.

3.7 EVENTOS DE INOVACAO DE CURTA DURACAO

Eventos de inovacdo de curta duracdo também denominados (7ime-bounded
collaborative events) tais como os hackathons, Startup weekend, codefests, hack days, sprint,
edit-a-thons, map-a-thons, jams, dentre outros, estdo se tornando muito populares nos ultimos
anos (FILIPPOVA et al., 2017). Estes eventos sdo organizados através da formacao de equipes
arranjadas, geralmente, de forma aleatdria onde os participantes competem durante alguns dias,
em alguns casos passando noites em claro, motivados pela oferta de prémios, comida gratuita
e possibilidade de emprego (LEITE, 2019).

Podem existir alteragdes nos formatos, propositos e adaptagdes em outros campos e
contextos, que indicam que tais eventos sao uma forma ampla de trabalho colaborativo. Estes
eventos podem ser aplicados para a aprendizagem informal e colaborativa, criacao de startups,
prototipos inovadores para artes e cultura, inovagao publica aberta e/ou fortalecendo a interacao
em dominios cientificos especificos como a biologia computacional (FILIPPOVA et al., 2017).

Eventos de curta duragdo atraem e conectam pessoas com os mesmos interesses onde

podem compartilhar experiéncias, podendo ser a distancia ou presencial, que incentiva os
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participantes a debater conjuntamente sobre problemas de interesse compartilhado em um
ambiente colaborativo, bem como proporcionar uma oportunidade para novos participantes se
envolverem em projetos colaborativos (MOLLER et al., 2014; THAN et al., 2018; FI-
LIPPOVA et al., 2017; LEITE, 2019).

O evento Startup Weekend (SW) foi criado inicialmente pela Up Global, organizagao
sem fins lucrativos dedicada ao fomento do empreendedorismo mundial, em parceria com a
Google. O SW tem por objetivo impactar a comunidade e apoiar startups ao redor do mundo, a
partir de iniciativas locais. Em 2015 a Up Global foi incorporada pela empresa Techstars, que
¢ quem licencia o evento SW para todo o mundo desde entio (MOREIRA et al., 2017).

Apesar de populares nos ultimos anos os eventos de Startup weekend tem uma énfase
muito mais voltada para o empreendedorismo do que para inovagao.

Os eventos de curta duragao para inovagao utilizam o principio de desenvolvimento
rapido de protdtipos por meio de um ambiente informal com menos expectativa de sucesso
comercial imediato, que assume o risco de falhas, induzindo a criatividade através de restrigdes.
Tais eventos podem ser competi¢cdes ou nao e podem ter temas especificos. Eles também podem
diferir se os participantes colaboram interagindo fisicamente ou remotamente (PRESTON et
al., 2012; THAN et al., 2018; LEITE, 2019).

3.8 HACKATHONS

Uma modalidade dentre os eventos de curta duragdo sdo os chamados hackathons, que
vém crescendo muito a partir do ano de 2010 no mundo e a partir de 2015 no Brasil (DECKER;
EISELT; VOLL, 2015; PORTER et al., 2017) e tém conquistado espago entre as empresas
privadas, onde alguns dos principais objetivos € alavancar o desenvolvimento de seus produtos
e, alguns casos, contratar pessoas qualificadas (TRAINER et al., 2016).

A defini¢do original de hacker era a de “um programador de computador talentoso que
poderia resolver qualquer problema muito rapidamente, de modo inovador e utilizando meios
ndo convencionais”. Entretanto, de modo geral, o termo acabou sendo popularizado e passou a
ser significado de pessoas com habilidades e competéncias de burlar os sistemas informaticos
convencionais de modo malicioso ou criminoso (DA SILVEIRA, 2010).

Embora o termo "hacking" tenha sido utilizado em contextos de desenvolvedores
desde a década de 1960, foi apenas no final da década de 1990 que o termo hackathon surgiu
em um evento de inovagdo. O evento foi baseado em praticas de software colaborativo que ja

eram comuns em comunidades de desenvolvedores naquela época. No entanto, pela primeira
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vez, o termo "hackathon" hack/[ing-mar]athons, em traducao livre, pode compreendido como
“Maratona Hacker” foi usado para descrever tal reunido (FREY, 2016).

Grandes hackathons que fazem uso de dados abertos governamentais, estdo se
tornando muito comuns, onde o objetivo ¢ tratar e apresentar tais dados de forma legivel para a
sociedade, fazendo com que novas andlises possam ser realizadas a partir daqueles tratamentos
que foram criados com base num conjuntos de dados, que geralmente sdo apresentados com
dificil acesso de leitura para o publico.

Os hackathons corporativos sao organizados por empresas, geralmente de
desenvolvimento de software ou hardware, com os seguintes objetivos:

(1)atrair novos desenvolvedores para utilizagdo de suas plataformas;

(i) promover novas ferramentas, fomentando a construgdo e crescimento das
comunidades relacionadas aos produtos desenvolvidos pela empresa organizadora do evento.

Um outro objetivo, também, ¢ a colaboragdo entre empresas e organizacdes de
pesquisa que possibilita o desenvolvimento de novos produtos e tecnologias (ROSELL;
KUMAR; SHEPHERD, 2014; KOMSSI et al., 2015b; MELO et al., 2018; LEITE, 2019).

Outras organizagoes tém utilizado os hackathons para desenvolver solucdes de forma
rapida e explorando a criatividade dos participantes. Muitas vezes, em func¢dao da complexidade
organizacional de algumas empresas, novidades que necessitam de rapido desenvolvimento,
acabam tendo sua implementacdo dificultada devido a burocratizagdo dos processos internos a
empresa (FREY, 2016).

Ja os hackathons académicos, geralmente, sdo organizados por instituigdes de ensino
e oferecem um ambiente de aprendizado informal para estudantes desenvolverem uma solugao
de software em curto tempo onde os alunos ficam mais motivados e engajados, além de
aumentar a interagdo entre eles fora do horario de aula, o que pode aumentar a produtividade,
ja que a fadiga e o stress sao uma das principais criticas aos hackathons, e trazendo resultados
mais efetivos (BRISCOE, 2014).

Tais eventos também contribuem para melhorar o desempenho dos alunos nos
seguintes aspectos: habilidades de resolucdo de problemas, trabalho em equipe, gerenciamento
de projetos e priorizagao de atividades. Além disso, as universidades tém utilizado eventos do
tipo para melhorar os ensinos em disciplinas especificas e tornar o desenvolvimento de
aplicagdes mais atraentes para os alunos (KIENZLER; FONTANESI, 2017; GAMA;
GONCALVES; ALESSIO, 2018; (WARNER e GUO, 2017; GAMA; GONCALVES;
ALESSIO, 2018; LEITE, 2019).
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Hackathons ja foram organizados para diversos fins. Em um estudo abrangente de
Briscoe (2014) sobre hackathons, o autor relata que as pessoas perguntam por que participaram
de um hackathon frequentemente mencionam o aprendizado, o trabalho em rede e a “mudanca
do mundo” como os principais motivos.

O evento abrange todo o processo, desde a coleta e avaliagdo de problemas relevantes
do cliente, a localizac¢do e avaliacdao de ideias de solugdo até a implementag¢do dos primeiros
prototipos. Portanto, os participantes devem ter uma mentalidade criativa, “capaz de fazer” e
“pratica” e trazer uma ampla variedade de habilidades e experiéncias.

O evento ¢ organizado de forma pontual e geralmente dura apenas 1 a 3 dias. O curto
periodo de tempo facilita a contratacdo das pessoas certas do que a alocagdo para um projeto
que dura varias semanas ou meses (RICHTERICH, 2017). Geralmente o evento ¢ mantido por
uma organizacao tradicional, intensiva em conhecimento, estabelecida e que compete em um
mercado com players flexiveis e velozes. Seus clientes esperam que ele implante regularmente
solugdes inovadoras, projetadas para suas necessidades especificas, dentro de um curto ciclo de
desenvolvimento.

A cultura corporativa, estruturas e processos organizacionais definem o cenario e as
restri¢des para o desenvolvimento de novos produtos. As grandes organizagdes, em particular,
tendem a ter uma estrutura organizacional fixa com responsabilidades funcionais predefinidas.

Uma estrutura bem organizada permite reduzir a complexidade do trabalho que
acompanha uma grande forca de trabalho. Os beneficios de uma organizagao estabelecida sao
estabilidade, eficiéncia e confiabilidade nos processos de planejamento e produgdo. Mas
também estabelece limites para a adaptacdo e desvio do padrao, por exemplo, para a criagdo de
novos modelos de negocios e produtos frescos.

Dependendo da estrutura organizacional, um departamento se concentra apenas em
seus objetivos departamentais e as atividades de interacdo e associagdo com outros
departamentos sao limitadas. Um problema comum ¢ a complexidade (e as vezes a vontade) de
alinhar os objetivos gerais da empresa com os objetivos departamentais.

No inicio do evento, sdo explicados seus objetivos e sua organizagdo, € sdo

organizados aspectos organizacionais, como a formagao de equipes.

A parte principal do hackathon ¢ conduzida de maneira iterativa e com tempo definido,

considerando as seguintes fases (Figura 3-9):
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1. Problemas:

e (re) definir o campo e o contexto de clientes em potencial;
e analisar e identificar necessidades relevantes, pontos problematicos e
problemas reais dos clientes;

e opcionalmente, cada membro pode propor problemas relevantes e discuti-los
dentro de sua equipe

2. Alternativas de solugao:

e para cada problema relevante: identifique solucdes alternativas
e para cada solucdo alternativa: identifique e defina a proposta de valor do
cliente (qual € o beneficio para o cliente? o que ele ganha com essa solu¢ao?
quais pontos problematicos sdo aliviados?)
3. Protétipos:

e para cada solucdo alternativa
e crie um protdtipo basico que mostre os principais recursos (conjunto minimo
de) e ajude a apresentar o conceito da solugao (o prototipo pode ser um
aplicativo, mas também um modelo ou caixa em papel ou qualquer outra
coisa)
4. Passo & Feedback:

teste cada prototipo apresentando-o em um curto espacgo de tempo e coletando comentarios e
ideias para aprimoramento de clientes em potencial (idealmente) e / ou de seus representantes

Figura 3-9 Framework de um Hackathon
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Fonte: Autor — Adaptado de Frey (2016).

3.9 ESTRUTURA DE UM HACKATHON

A revisao de literatura observada neste trabalho trouxe uma visao ampla € a0 mesmo
tempo aprofundada dos temas ligados aos hackathons no contexto dos ecossistemas de
inovagdo. Ap6s compreender os Makerspaces como elementos de catalisagdo dos processos de
inovacao agil e situar o mesmo enquanto construto de promocgao de atividades relacionadas a
cultura Maker, inovagdo e empreendedorismo, delimitar a pesquisa para a categoria de
Hackathons, surge a necessidade de compreender como cada elemento da estrutura funciona,
interage, ¢ medido e o que entrega.

A revisdo de literatura destacou algumas das principais areas de organizagdo de
eventos de co-criacdo, cobrindo principalmente hackathons genéricos e ndo corporativos (
RISSOLA ET AL., 2017; TAUBERER, 2016; INFOSUPPORT, 2017).

Embora a maioria dos passos seja transversal, as razoes, o planejamento e a abordagem
de alinhamento tendem a ser diferentes. Além disso, a maior parte da literatura ainda se
concentra em eventos especificos da industria, principalmente no desenvolvimento de software
e tecnologias digitais (FLORES et al. 2018).

Visando garantir que os eventos de co-criagdo gerem beneficios para a organizagao
promotora, bem como para os participantes, a metodologia para organizar workshops de co-

criagdo em um ambiente corporativo.

3.9.1PREPARACAO OU PLANEJAMENTO DE UM HACKATHON

O objetivo desta fase ¢ preparar a organizagdo para a implantacdo de servigos. Os
organizadores de um concurso de inovagdo podem escolher envolver-se na implantacdo de
servicos em diferentes niveis (Juell-Skielse et al. 2014).

Dados esses niveis de envolvimento, a organiza¢do deve formular metas para o seu
envolvimento e organizar recursos para cumprir essas metas e decidir se vai para a proxima
fase ou ndo. A revisdo apontou, com algumas divergéncias entre autores, trés etapas que
abrange detalhadamente as seguintes fases: 1) Preparacdao ou planejamento pré-hackaton, 2)
Implementagdo ou execucdo do Hackathon e os 3) Exploragdo ou estidgio pds-hackathon

(Figura 3-10) (LAA, 2018; FLORES et al. 2018; AYELE et al, 2015).
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A saida dessa fase ¢ uma organizacdo preparada para suportar a implantacdo das
atividades do evento. O indicador de atraso ¢ Nivel de compromisso e os principais indicadores
sao Nivel de suporte pds-concurso, Recursos disponiveis e Nivel de comprometimento. O nivel
de comprometimento ¢ uma medida composta que consiste em indicadores para o nivel de
comprometimento dos organizadores, como suporte da alta geréncia, grau de envolvimento e

nivel de comprometimento da equipe para implementar seu servico (AYELE et al, 2015).

Figura 3-10 Framework de implantacdo de um Hackathon
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Fonte: Autor adaptado de Flores et al. (2018) e Ayele et al. (2015).

3.9.2EXECUCAO DE UM HACKATHON

Nesta fase, € a realizacdo do evento em si. Geralmente sdo eventos que ocorrem entre
1 a 3 dias de forma continua e com poucos intervalos.
Consiste em trés atividades: Implementagdo do servico de suporte, avaliar a qualidade

do servigo e avaliar o potencial de mercado e a decisdo de ir / ndo ir. O nivel de apoio para a
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implementagdo do servico depende das metas estabelecidas na fase de preparagdo, bem como
do nivel de comprometimento.

A saida dessa fase ¢ um MVP com um modelo de negdcios atraente e propriedade
intelectual associada. Os indicadores de atraso sdo maturidade de solu¢do de problemas e
demanda de servigo. A demanda de servi¢o ¢ medida por meio de grupos de foco e painéis de
teste do usuario. Os principais indicadores sdo recursos disponiveis e qualidade de suporte

(AYELE et al, 2015).

Figura 3-11 Modelo com etapas de Hackathon para dois dias
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Fonte: Autor, adaptado de (Flores et al. 2018)

3.9.3 POS HACKATHON
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Esta fase visa criar receitas a partir do uso do resultado do que foi desenvolvido no
evento. Inclui trés atividades: Prestacao de servigos de suporte, Comercializagao de servigos de
suporte e Avaliacao continua da qualidade do servico e potencial de mercado. Mais uma vez, o
nivel de apoio depende das metas estabelecidas na fase de preparacdo (AYELE et al, 2015).

No quadro 3-1 temos um quadro que correlaciona requisitos nas etapas descritas com as

entradas, atividades, saidas e medigdes propostas de forma sintética por (Ayele et al, 2015).

Quadro 3-2 Modelo de requisitos para o processo de implantagao de Hackathons
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Fonte: Adaptado de (Ayele et al, 2015).

O modelo de Ayele et al. (2015) apresentado anteriormente tem por objetivo balizar a
geragao de requisitos para identificacdo de elementos de analise nas fases seguinte. Espera-se
que este modelo possa auxiliar na medicdo do cumprimento dos objetivos de um evento de
inovagdo; Ajudar a identificar os pontos fortes e fracos da cadeia de valor, medindo fatores
subjacentes que afetam os resultados de concursos de inovagao;

Identificadas as fases e etapas do modelo genérico de um Hackathon, torna-se

necessario identificar as competéncias dos atores que terdo intera¢ao nas atividades.

3.10 COMPETENCIAS

A pesquisa sobre os conceitos de competéncias consistiu em compreender os conceitos
de competéncia, competéncia individual e comportamentos. Em um segundo momento foi
necessario pesquisar estudos existentes com relacdo a competéncia para inovacao em
publicagdes cientificas estrangeiras e nacionais.

Tartari (2014) ressaltou o entendimento do termo "competéncia" em trabalhos
brasileiros, pois a compreensdo do significado de "competéncia" depende do contexto: por
exemplo, os termos ingleses "skill" e "hability" sdo muitas vezes traduzidos para o portugués
como "habilidade", existindo, no entanto, diferencas sutis entre esses termos, dependendo do
contexto em que estdo inseridos.

Diversos autores concordam que o conceito de "competéncia" ¢ multifacetado (Amaral
et ai., 2008; Brandao, Borges-Andrade, 2007; Celis, Jara, Tagles, 2010; Du Chatenier et ai.,
2010; Fleury, Fleury, 2001), pois pode ser entendido enquanto requisito para assegurar a
capacidade de resolver determinados problemas (competency), como também, um resultado de
qualidade, que atende a um determinado padrao estabelecido (competence) (Mulder, 2007).

No contexto do individuo trabalhando em uma organizagdo, traz-se o conceito de
competéncia pessoal ou individual, ou seja, a sua capacidade atual de executar alguma tarefa.
Um individuo competente estd apto a realizar com maestria uma determinada atividade,
possuindo as trés dimensdes da competéncia: o saber (conhecimento), o saber fazer (habilidade)
e o saber ser (atitude) (Amaral et al., 2008).

As trés dimensdes citadas compdem o conhecido CHA, e refletem um estado: o
individuo esta ou nao competente. A incompeténcia ndo ¢, dessa forma, um estado imutével,

podendo ser revertida por meio da aprendizagem continua (Fleury, Fleury, 2001).
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Fleury e Fleury (2001, p. 188) conceituam competéncia corno "um saber agir
responsavel e reconhecido, que implica mobi li zar, integrar, transferir conhecimentos, recursos
e habilidades, que agreguem valor econdmico a organizagao e valor social ao individuo."

Cerinsek e Dolinsek (2009) apresentam o Modelo Iceberg de Competéncias de
Spencer e Spencer (1993) (Figura 2), em que a parte superior, e perceptivel, compde-se de
conhecimentos e habilidades do indivi duo, sendo a parte submersa, e, por isso, de dificil
percepgao, € constituida por autoconceito, valores, motivos e tracos da pessoa.

Neste trabalho, estabeleceu-se como competéncia um conjunto de caracteristicas
(perceptiveis ou nao) que estruturam o conhecimento, as habilidades e as atitudes que se
utilizam para estabelecer relacdes em contextos especificos, agregando valor tanto ao individuo
como a organizagao a que pertence.

No contexto da inovagdo, as caracteristicas de dificil percep¢do (que também sio
reconhecidas como atitudes, na teoria do CHA) no individuo estdo atreladas a criatividade e ao
seu perfil empreendedor, pois uma ampla literatura traz a criatividade e a agdo empreendedora
como essenciais para fomentar a inovacdo (Ferreira et ai., 2009; Cerinsek, Dolinsek, 2009;
Green et ai., 2007; Bessant, Tidd, 2009 entre outros). Contudo, h4 ainda uma lacuna subjacente
a essas duas caracteristicas macro, criatividade e empreendedorismo, que se pretende elencar
na proxima se¢do como resultado das pesquisas bibliograficas realizadas.

O conceito de competéncia na atual Era do Conhecimento e da economia globalizada
tem um grande destaque e carrega o sentido de éxito de resultados, sendo imprescindivel aos
gestores empresariais que desenvolvam competéncias para cumprirem eficazmente a missao de
suas organizacdes (LIMA, 2017).

O conceito de competéncia tem origem no final da Idade Média, periodo em que o
termo era utilizado no meio juridico e significava que alguém: corte, tribunal ou individuo tinha
proficiéncia para realizar julgamentos sobre certos assuntos. No decorrer da historia, a
expressao passou a ser utilizada para qualificar pessoas capazes de realizar um bom trabalho.

Nesse sentido, ser competente significa mobilizar conhecimentos e experiéncias para
atender as demandas e exigéncias de determinado contexto. O conceito, entretanto, varia entre
as diversas areas que o utilizam, sendo normalmente associado a combinacao de
conhecimentos, habilidades e atitudes necessarias a consecu¢do de determinados propositos
(BRASIL, 2016; LIMA, 2017)

Existem duas correntes teoricas sobre o assunto: a que compreende competéncias

como um repositorio de qualificacdes - Conhecimentos, Habilidade e Atitudes (CHA) - que
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possibilita as pessoas exercer melhor suas atividades; e a que distingue diferentes potenciais
estratégicos que ajudam a organizagdo a crescer, associando competéncia as realizagdes da
pessoa em determinado contexto de trabalho (DUTRA, 2004 ; ROBBINS, 2002).

Para Rocha Neto (2003), competéncia ¢ a compreensao do saber atuar com
responsabilidade, mobilizando e integrando recursos, inclusive conhecimentos, no sentido de
aprender a aprender, com o proposito de agregar valores aos individuos e as organizagdes.

Segundo Cripe e Mansfield (2013), competéncia refere-se as habilidades,
capacidades, tragos e comportamentos que contribuem para o alto desempenho no ambito
organizacional. Os autores compreendem competéncia como habilidades e caracteristicas
pessoais que contribuem para se atingir um desempenho de alto nivel. Essas caracteristicas
podem ser observaveis ou ndo, pois apresentam tracos que incluem componentes como
comportamentos, processos de pensamento, habilidades e autoimagem.

Outros autores como Villa e Poblete (2007) definem competéncia como “bom
desempenho em contextos auténticos baseados na ativacdo de conhecimentos, técnicas,
procedimentos, habilidades, atitudes e valores”, ou seja, um conhecimento complexo que
combina capacidades, habilidades, atitudes, valores, normas, técnicas e conhecimentos
necessarios para concluir uma tarefa com sucesso (Tardif, 2006).

Conceituar "competéncia" exige a delimitagdo de um contexto: por exemplo, no
direito, ter competéncia significa possuir capacidade legal para julgar pleitos (Fleury, Fleury,
2001). Fleury e Fleury (2001), conceituam gestdo por competéncias como um saber agir de
maneira responsavel que implica mobilizar, integrar, transferir conhecimentos, recursos e
habilidades que agreguem valor econdmico a organizacao e valor social ao individuo (Figura
3-12).

Figura 3-12 Competéncia como fonte de valor para o individuo e para a organizacao
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Fonte: Autor adaptado de Fleury e Fleury (2001)

Quinn et al. (2000) compreende que nas organizacdes, os individuos devem dominar
um conjunto de conhecimentos para serem competentes: (a) conhecimento cognitivo (know-
what), relacionado ao dominio basico de uma disciplina, conquistado por meio de treinamento
extensivo e certificagdo; (b) habilidades avancadas (know-how), a capacidade de aplicar regras
e resolver problemas complexos, o nivel que tem sido mais difundido como habilidade
profissional criadora de valor; (c) compreensdo sistémica (know- why), que possibilita aos
profissionais a execucao das tarefas para atingir o estdgio de solugdes de dificuldades maiores
e mais complexas; e (d) criatividade automotivada (care-why), relacionada a vontade,
motivagdo e adaptabilidade para o sucesso.

Para Leme (2005), as competéncias sao classificadas em técnicas (conhecimentos e
habilidades) e comportamentais (atitudes). Competéncias técnicas estdo relacionadas a
educacdo formal, académica, treinamentos e conhecimentos técnicos adquiridos por meio de
experiéncias profissionais que o individuo consegue adquirir em termos operacionais.

Competéncias comportamentais dizem respeito ao nivel de equilibrio e adequacao do
individuo, na interagdo com o meio em que estd inserido.

Competéncias técnicas sdo utilizadas como ferramentas de estratégias de negocios. As
organizagdes sentem necessidade de buscar bom desempenho e ndo somente resultados

decorrentes apenas de indicadores de desempenho econdmico-financeiros. Para Leme (2005),
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as competéncias técnicas dizem respeito ao arcabouco de conhecimento que o profissional
necessita para desempenhar sua atividade e ser tecnicamente um especialista.

Ruohotie (2003) define competéncia como uma qualidade individual, que se expressa
na eficiéncia definida, por determinados critérios, ou o sucesso em tarefas e tarefas em situagoes
de trabalho. A competéncia pode consistir em motivagdes, caracteristicas, autoconceitos,
atitudes, valores, conhecimentos ou habilidades cognitivas e praticas - quaisquer qualidades
individuais, que possam ser mensuradas e avaliadas com seguranca.

A geragdo de conhecimento em nivel individual e organizacional resulta da interagdo
da informagdo adquirida com os modelos mentais existentes, porque todas as agdes tomadas
sdo baseadas em alguma decisdo tomada sobre a causa de um problema e os resultados
percebidos de qualquer problema. agdes tomadas para corrigir o problema. (Argyris & Schon,
1974; Friedman, 2004; Gray, 2004; Senge, 1990.)

Para criar algo inovador, ¢ essencial compartilhar o conhecimento e a experiéncia.
Também ¢é de suma importancia para as pessoas acharem seu trabalho significativo. Quando a
visdo ¢ concreta e discutida e o atual estado da arte ¢ conhecido, ha boas mudangas em que as
pessoas entendem as diferentes medidas tomadas e ha espago suficiente para o pensamento
inovador Keindnen; Kairisto-Mertanen (2019).

Procurou-se verificar se ha um consenso sobre os modelos de competéncia em
inovagdo em competicdes de inovagdo, caso contrario, propor um modelo mais completo e
integrador. Por essa razdo, foi realizada uma revisao bibliografica dos modelos de competéncia
em inovagao e dos critérios utilizados para medi-los.

Figueiredo (2017) compilou um modelo de sintese buscando agrupar um grande
conjunto de competéncias necessarias para o século XXI baseando-se principalmente em
estudos desenvolvidos pela OCDE (2016), World Economic Forum (WEF, 2015; WEF, 2016),
Dede (2010) e Voogt & Roblin (2012) que desenvolveram andlises comparativas destes
referenciais. O resultado desta compilagao (Figura 3-11) foi uma vasta nuvem de competéncias
e habilidades necessarias para o desenvolvimento pleno de um individuo segundo as fontes do

autor.
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Figura 3-13 Compilagdo de competéncias para o século XXI
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Fonte: Figueiredo (2017)
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Organizagdes internacionais como a Organizagdo para a Cooperagao
Desenvolvimento Econémico - OCDE, que costumava se concentrar apenas em indicadores
voltados para matematica, leitura e ciéncia (OCDE, 2006), também comecaram a elaborar
novos testes internacionais para medir habilidades como a colaboragdo, de acordo com a
necessidade de os trabalhadores se afastarem da modalidades de produg¢ao isoladas do passado.

Muitas dessas habilidades recentemente exigidas foram agrupadas sob o titulo
"habilidades do século XXI" ou Estudante/Aluno/Aprendiz do século XXI, um slogan
amplamente divulgado e adotado por ministérios da educagdo, corporagdes e organizacoes
educacionais em todo o mundo (FADEL; BIALIK e TRILLING, 2015). Diante destes desafios
muitos autores propdem reconfiguragdes dos modelos educacionais abrangendo novas
dimensdes e valores a serem contemplados nesta educagdo do futuro como o que se vé na
(Figura 3-12).

No entanto, parece que, como o termo "habilidades do século XXI" tornou-se popular,
a sua conexao com a educagao e as teorias construtivistas foi perdida e, ironicamente, essa falha

de lembranga poderia ter contribuido para a popularizacao do conceito.

Figura 3-14 Caracteristicas do aprendiz do século XXI
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Fonte: Autor, adaptado de (Fadel; Bialik e Trilling, 2015)

Hoje, uma das principais competéncias € a inovagao, que pode ser a introdugdo de algo
novo, um método, um dispositivo, uma ideia, uma invengao ou a melhoria de algo que ja existe,
util para organizagdes e clientes (Goffin & Mitchell, 2016 ). Essa competéncia, portanto, ¢ um
conjunto de competéncias, capacidades e habilidades que podem ser consideradas competéncia
em inovagdao (Watts, Garcia-Carbonell & Andreu-Andrés, 2013; Watts, Garcia-Carbonell,
Andreu-Andrés, Stange & Helker, 2013).

Em 1976, surge a teoria de adaptacdo e inovacdo para identificar adaptadores e
inovadores. Para o autor, ambos sdo solucionadores de problemas, embora os adaptadores sejam
individuos que tentam fazer as coisas melhor, ao passo que os inovadores tendem a fazer as
coisas de maneira diferente. Essa construcao bipolar ajuda a definir a abordagem preferida de
cada pessoa para a solucao de problemas e supde que todos resolvam problemas e sejam
criativos (Kirton, 2003).

O comportamento inovador ¢ determinado por quatro sistemas interativos: Individual,

Lider, Grupo de Trabalho e Clima para Inovacdo (Scott e Bruce, 1994). A inovacdo ¢ um
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processo que envolve a geracdo e implementa¢do de ideias que exigem uma variedade de
condutas especificas em individuos. Para estes autores, enquanto algumas pessoas podem exibir
todos os comportamentos envolvidos na inovagao, outras podem mostrar apenas algumas.

Autores como Kleysen e Street (2001) deram um passo a frente com um modelo de 14
variaveis “observaveis” associadas aos comportamentos de Oportunidade, Exploracao,
Criatividade, Investigacdo Formativa, Disciplina e Aplicagao.

O modelo de Berdrow e Evers (2011) compreende 17 habilidades agrupadas em quatro
competéncias basicas: Gerenciando o Eu, Comunicando, Gerenciando Pessoas e Tarefas, e
Mobilizando Inovac¢do e Mudanga. Para os ultimos autores, as “Bases de Competéncia” sdo um
modelo das habilidades gerais necessarias aos alunos de graduagao.

A partir desse contexto de defini¢do de recursos importantes, o conceito de
competéncia passa a destacar-se nas escolhas da organizagdo pela busca da melhoria de
desempenho ao longo do tempo.

Atualmente, a questdo competéncia pode ser analisada sob duas perspectivas: uma
ligada a estratégia de negodcios, definindo os conceitos de competéncia organizacional e de
competéncia essencial; e outra, ligada aos individuos que trabalham nas empresas, definindo o
conceito de competéncia individual (UBEDA, 2009).

Neste momento, para dar prosseguimento a este trabalho ¢ necessario fazer uma
delimitag¢do e se posiciona ao definir as diferengas entre habilidades e atitudes. Os conflitos
entre as defini¢des encontradas na literatura em lingua inglesa e a complexidade da tradugao
adequada para o portugués de termos como hability, skill e muitas vezes até mesmo o termo
competence, tornou a segregagao destas caracteristicas mais complexa.

Portanto, para efeito de defini¢cdes e visando a simplificacdo para implementagao das
ferramentas de medicdo, tanto “habilidades” como “atitudes” foram denominadas como

habilidades.

3.11 COMPETENCIA INDIVIDUAL

A competéncia individual identifica a capacidade de uma pessoa individual de se
envolver nos diferentes processos de inovagdo da organiza¢do. As organizacdes sdo formadas
por pessoas, por isso ¢ essencial que as pessoas sejam capazes de inovar e produzir algo novo,
o aprendizado da organizacdo estd diretamente relacionado ao aprendizado de seus

funcionarios.
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A literatura encontrada que trata das medigdes e avaliacdes de inovacdo pode ser
categorizadas por 4 abordagens distintas e cada uma delas possui uma ampla variedade de
métodos e ferramentas de medi¢cdo (Figura 3-15). A inovacao pode ser avaliada ou medida
utilizando abordagens no nivel do pais, da organizacao, das equipes ou do individuo (HAAR,
2018).

Figura 3-15 Niveis de abordagens para medi¢ao de Inovagao
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Fonte: Autor adaptado de Haar (2018)

Para responder a pergunta de pesquisa este trabalho delimitou ao dominio individual a
compreensdo das competéncias necessarias para a participagdo em eventos de inovagao de curta
duracao.

A Comissao Europeia amplia a abordagem do CHA incluindo a dimensao ética. Assim,
a competéncia individual ¢ composta de quatro elementos: a) competéncia cognitiva:
conhecimentos tedricos, conceituais e tacitos advindos da experiéncia; b) competéncia
funcional (habilidade ou know-how): o que a pessoa ¢ capaz de fazer em sua atuacdo no
trabalho; ¢) competéncia pessoal: o individuo sabe se conduzir apropriadamente nas diversas
situacdes; d) competéncia ética: possuir determinados valores pessoais e profissionais (CE,
2005).

A competéncia individual sustentada pelo tripé Conhecimento Habilidades e Atitudes
(CHA) ¢ aceita por varios autores que estudam a temadtica (Du Chatenier et al., 2010; Celis,
Jara, Tagle, 2010; Merl et al., 2000). Por conhecimentos, entende- se os dados transformados

em informacgdes (Uriarte, 2008; Setzer, 1999) interpretados pelo individuo (Albino, Garavelli,
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Schiuma, 2001). As habilidades sdo percebidas pela capacidade do individuo em transformar o
conhecimento adquirido em algo produtivo e que envolve técnica e aptidao (Guimaraes, 2000).

Para Tartari et al. (2014), a competéncia individual ndo pode ser analisada apenas com
base apenas nas caracteristicas perceptiveis (habilidades e conhecimentos), mas por meio da
observagao de desempenho (comportamentos necessarios e atividade), em circunstancias
especificas. A abordagem sobre competéncia individual foca naquilo que o individuo pode fazer
em determinado contexto em vez de apenas aquilo que ele comprovadamente sabe (CERINSEK
e DOLINSEK, 2009).

Ao revisar abordagens com foco no nivel individual, pode-se agrupar com base no
método de obtenc¢ado das informacdes e dos indicadores utilizados.

Os métodos comuns para a classificacdo de inovacao no nivel individual sdo a
autoavaliacdo, a avaliagdo de peritos, uma combinacdo de ambos ou a aquisicdo de dados
objetivos de arquivamento, tais como patentes ou publicagdes cientificas. Jansen (2000), por
exemplo, foi um dos que utilizou uma abordagem de autoavaliacdo para avaliar a o nivel de
inovacao dos funciondrios de uma empresa.

No entanto, nos ultimos anos, houve um aumento continuo no uso de terceira parte
classificagdbes ou a combinacdo de autoavaliagdo e classificagdo de terceiros. Alge,
Ballinger,Tangirala e Oakley (2006), por exemplo, usaram uma abordagem de revisdo por
pares. A combinagdo de ambos também € proposta, por exemplo, combinando uma pesquisa de
autoavaliagdo com um painel de especialistas de areas técnicas, de professores e especialista
em inovagdo (CHOI & CHANG, 2009; YUAN & WOODMAN, 2010).

O projeto FINCODA, financiado pela UE, criou o bardmetro de competéncias de
inovagao para apoiar peritos para avaliar as capacidades de inovagdo das pessoas, mas também
oferece uma autoavaliacdo paralela (Butter & Van Beest, 2017, p.2).

De um modo geral, todos os Frameworks usaram tanto dados relacionados com
entregas quanto indicadores comportamentais focados. Diferentes esquemas sdo usados para
descrever o ultimo. Eles sdo orientados em dimensdes — como Criatividade pensamento critico,
iniciativa, trabalho em equipe ou Networking (Zhou & George, 2001) — Ou sobre as 3 fases da
inovagao (geracao de ideias, promogao e implementagao) (JANSSEN, 2001).

O projeto Fincoda utiliza uma abordagem diferenciada com 29 perguntas feitas durante
a avaliagcdo que levam a uma classifica¢do de 34 itens agrupados em 5 dimensdes dentro do

bardmetro desenvolvido (BUTTER & VAN BEEST, 2017).
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Para essas medi¢des sdo usados indicadores tipicos como o numero de patentes,
divulgagdes de patentes, ideias submetidas ao programa de sugestdo de colaboradores.
Entretanto, pode-se supor que sera dificil classificar todos os funcionarios usando esses
indicadores devido ao fato de que até mesmo pessoas inovadoras podem nao participar de uma
sugestdo programa e apenas muito poucos t€m a chance de arquivo de uma patente.

Como os autores formulam, "o numero de patentes pode ndo ser relevante na
enfermagem" (Zhou & Shalley, 2003, p.174). Para evitar esta situagdo, a combinagdo de
medi¢do orientada para o comportamento e entregas também ¢ utilizada (Goffin & Mitchell,
2010, p.302).

Para concluir, existe uma grande variedade de frameworks para avaliar a inovagao no
nivel individual. Embora possam ser diferenciados com base no método que as informagdes sao
obtidas, todas as abordagens focalizadas comportamentais estdo usando itens semelhantes para
medir a capacidade de inovagdo. Eles se diferenciam pelo nimero de itens usados, mas medidas
relacionadas a saida sdo raramente usadas para o nivel individual de andlise.

Mais uma vez ¢ necessario o refor¢o da necessidade de delimitacdo e agrupamento de
habilidades e atitudes como sendo denominadas “habilidades” como forma de simplifica¢do da

aplicag¢do dos conceitos.

3.12 COMPETENCIAS PARA INOVACAO

A competéncia de inova¢do pode ser definida como aquelas capacidades necessarias
para uma inovacao de sucesso (Forsman, 2009). Sao necessarias quando uma organizacao quer
se envolver em atividades inovadoras e para isso precisam definir suas estratégias.

A competéncia organizacional identifica um ambiente em que as inovagdes podem ser
facilmente desenvolvidas, identificadas e incentivadas. A competéncia individual identifica a
capacidade de uma pessoa individual de se envolver nos diferentes processos de inovagao da
organiza¢do. As organizagdes sdo formadas por pessoas, por isso ¢ essencial que as pessoas
sejam capazes de inovar e produzir algo novo, o aprendizado da organizagdo estd diretamente
relacionado ao aprendizado de seus funcionarios (HAAR, 2018)

A participagdo, a interacao e o networking dos clientes com o ambiente externo, como

universidades e fornecedores, parecem ter um efeito positivo sobre a capacidade de inovagao.
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A capacidade das organizagdes de interagir de forma transparente ¢ mostrada como
contribuindo para o sucesso da inova¢io (RONDE & HUSSLER, 2005).

A principal vantagem da rede (Network) ¢ a aquisicao de novos requisitos de clientes,
melhorando a competéncia especial e o bem-estar mental. (Forsman, 2009; Ritter & Gemiinden,
2004.) As redes ndo sao apenas formais, mas também informais, e oferecem boas oportunidades
de acesso a recursos, novos clientes e financiamento do governo (TUCKER, 2001).

A competéncia social e a rede adaptativa tornam-se importantes quando se consideram
as habilidades pessoais de inovac¢do dos funciondrios, pois ¢ importante trabalhar juntos em
diferentes tipos de equipes ¢ lidar com diferentes situacdes para construir a melhor atmosfera
possivel para que o trabalho de inova¢ado seja bem-sucedido (TUCKER, 2001).

A capacidade de resolver problemas e a capacidade de pensar de modo independente
também sdo necessarios para participar do trabalho de inovagdo (VAN KLEEF & ROOME,
2007).

Inovar depende de um robusto conhecimento e pericia sobre o assunto com o qual se
esta trabalhando, portanto, ¢ importante que os membros de uma organizagdo compartilhem a
mesma visdo das aspiracoes e do futuro da organizacdo. O dominio pessoal € uma situacdo em
que os membros da organizagdo possuem proficiéncia ou habilidades que adquiriram por meio
do aprendizado continuo, de modo que tenham a capacidade de produzir resultados desejaveis.

A gestdo de recursos humanos foi identificada como um dos principais problemas no
desenvolvimento de software, pois a qualidade e a inovagdo de seus produtos e servicos
dependem do conhecimento, habilidade e talento aplicados ao longo do processo de
desenvolvimento de software, por exemplo. (ACUNA, GOMEZ & JURISTO, 2008; AMRIT,
DANEVA & DAMIAN, 2014).

Além disso, os requisitos profissionais nas areas tecnologicas tornaram-se altamente
volateis devido as complexidades do desenvolvimento do projeto e as mudancas rapidas e
inovadoras que ocorrem no campo. Da mesma forma, os aspectos humanos sdo uma fonte de
problemas associados a projetos complexos, que sdo cada vez mais realizados por equipes
multidisciplinares virtuais talentosas (TUFFLEY, 2012).

Portanto, o desenvolvimento de competéncias interpessoais € sociais ganhou
importancia central na formagdo de individuos inovadores. Uma observagdo relevante ¢ a
percepcdo de que o modelo educacional do ensino universitario deve qualificar melhor os
estudantes das areas tecnologicas, aumentando seu conhecimento técnico e suas competéncias

sociais e interpessoais, de modo a melhorar seu desempenho inovador (SCHUMM et al., 2012).
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Habilidades como capacidade de trabalhar em equipe ou comunicacdo eficaz, entre
outras, sdo muito procuradas pelos empregadores; portanto, como Taylor (2016) afirmou, as
vulgarmente chamadas soft skills.

Soft skills ¢ um termo em inglés usado por profissionais de recursos humanos para
definir habilidades comportamentais, competéncias subjetivas dificeis de avaliar. Também sao
conhecidas como people skills (habilidades com pessoas) e interpersonal skills (habilidades
interpessoais). Sao normalmente analisadas e comparadas com as hard skills (habilidades
técnicas) em processos seletivos pelos departamentos de recursos humanos de diferentes
organizagdes. Para citar alguns exemplos de soft skills: Criatividade, Persuasdo, Colaboragao,
Adaptabilidade e Inteligéncia Emocional (HECKMAN e KAUTZ, 2012).

Vale ressaltar a dificuldade da traducdo adequada inclusive para esses conceitos. Em
alguns autores as soft e hard skills sdo tratadas como competéncias e outros as consideram
atitudes.

Apos analisar os modelos de competéncia em inovagdo encontrados na literatura,
observou-se que novo modelo que complementa e amplia os existentes, que inclui as
informagdes disponiveis nos modelos publicados e define a inovagdo por competéncia como:
Capacidade de criar, introduzir, adaptar e / ou aplicar novidades benéficas em qualquer nivel
organizacional (KLEYSEN & STREET; MARIN-GARCIA, RAMIREZ BAYARRI;
ANDREU ANDRES, 2015; RAMIREZ BAYARRI et al., 2016).

Considerando que inovacao ¢ a introdug¢@o de uma novidade (uma ideia, um método,
um dispositivo, uma inveng¢do, um processo) ou a melhoria de algo que ja existe que deve ser
util para pessoas ou organizagdes como valor agregado para atender as suas necessidades. Como
competéncia, a inovagdo pode ser considerada um conjunto de competéncias, capacidades e
habilidades separadas ou mesmo sobrepostas, que podem ser consideradas conjuntamente como
competéncia em inovacdo (WATTS et al., 2013).

Essa competéncia pode ser considerada um grupo de capacidades, habilidades ou
comportamentos que se sobrepdem até certo ponto. O modelo de competéncia em inovagao da
FINCODA compreende trés dimensdes, criatividade, pensamento critico € um conjunto de
capacidades, que se enquadram no rétulo empreendedorismo e sdo compostos por iniciativa,

trabalho em equipe e networking.

3.13 MODELOS DE COMPETENCIA PARA INOVACAO
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A competéncia de inovagao pode ser definida como aquelas capacidades necessarias
para uma inovacao de sucesso (Forsman, 2009). Eles sdo necessarios quando uma organizagao
quer se envolver em atividades de criacao de inovagao. A competéncia organizacional identifica
um ambiente em que as inovagdes podem ser facilmente desenvolvidas, identificadas e
incentivadas.

A inovagdo tem sido considerada como uma competéncia que pode ser a introdugao
de algo novo, um método, um dispositivo, uma ideia, uma inveng@o ou a melhoria de algo que
j& existe, util para organizagdes e clientes (Goffin & Mitchell, 2016). Entretanto, essa
competéncia ¢ um conjunto de competéncias, capacidades e habilidades que pode ser
considerada competéncia em inovagdo (WATTS, GARCIA-CARBONELL e¢ ANDREU-
ANDRES, 2013; WATTS, GARCIA-CARBONELL, ANDREU-ANDRES, STANGE e
HELKER, 2013).

Embora existam muitas referéncias sobre inovagdo, ¢ dificil encontrar modelos que
permitam a analise de desempenho. A revisdo da literatura encontrou modelos de competéncias
para inovacao

Kirton (2003) introduziu a teoria da adaptagdo-inovagdo para identificar adaptadores
e inovadores. Para o autor, ambos sdo solucionadores de problemas, embora os adaptadores
sejam individuos que tentam fazer melhor as coisas, enquanto os inovadores tendem a fazer as
coisas de maneira diferente. Esse dualismo ajuda a definir as preferéncias de cada pessoa na
abordagem para resolver problemas e assume que todas as pessoas sdo capazes de resolverem
problemas e sdo criativos (KIRTON, 2003).

Scott e Bruce (1994) sustentaram que o comportamento inovador ¢ determinado por
quatro sistemas interativos: Individual, Lider, Grupo de Trabalho e Clima para Inovagao.

A inovagdo ¢ um processo que envolve a geracdo e implementacdo de ideias que
requerem uma variedade de condutas especificas em individuos; enquanto algumas pessoas
podem exibir todos 0os comportamentos envolvidos em inovagdo, outros podem mostrar apenas
alguns.

Autores como Kleysen e Street (2001) foram além com um modelo de 14 variaveis
observaveis associadas aos comportamentos de Oportunidade, Exploragdo, Criacao, Pesquisa,
Campeonatos e Aplicagdo.

O modelo de Berdrow e Evers (2011) compreende 17 habilidades agrupadas em quatro

competéncias basicas: Gerenciamento de si, Comunicagdo, Gerenciamento Pessoas e Tarefas e
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Mobilizando Inovacao e Mudanga. Para esses autores, as “Bases de Competéncia” sdo modelos
das habilidades gerais necessarias para inovar.

Modelos anteriores, bem como o numero de suas construgdes dimensionais,
cuidadosamente delineados em Pérez-Penalver, Aznar-Mas ¢ Montero-Fleta (2018), foram a
origem do modelo FINCODA para preencher a lacuna entre a academia e o local de trabalho.
Diferencas e semelhancas nos modelos atuais (Marin-Garcia, Andreu-Andrés, Atares-Huerta,
Aznar-Mas, Garcia-Carbonell, Gonzalez-Ladron-de-Guevara et al., 2016; Montero-Fleta,
Pérez-Pefialver e Aznar-Mas, 2017; Pérez-Pefialver et al., 2018), juntamente com revisdes de
literatura (Marin-Garcia, Ramirez & Atares, 2015; Pérez-Pefialver, Watts, Marin-Garcia,
Atarés, Montero-Fleta, Aznar-Mas et al., 2016; Montero-Fleta et al., 2017), deu origem as
dimensdes do modelo FINCODA.

Essas dimensdes e defini¢des correspondentes foram analisados por gerentes de
recursos humanos experientes e especialistas em avaliacdo que juntos formaram a versao final
do modelo FINCODA (Figura 3-16). Esse modelo de competéncia individual em inovagao, que
complementa e amplia as existentes, ¢ composta por cinco dimensdes: Criatividade,

Pensamento Critico, Iniciativa, Trabalho em Equipe e Networking (Andreu-Andrés, 2018).

Figura 3-16 Modelo FINCODA de competéncias para inovacao

INOVACAO

-~ =,

Criatividade

Trabalho
Empreendedorismo E em
Equipe

Pensamento
Critico

Networking

__________________

COMPETENCIAS

Fonte: Autor traduzido de (Andreu-Andrés, 2018).
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3.14 CONCLUSOES DA REVISAO

Neste capitulo foram apresentados os conceitos de conhecimento; inovagao; eventos
de inovacdo; competéncias; inovagdo; competéncias; modelos e formas para avaliar as
competéncias para inovacao.

Os M¢étodos mais comuns observados para classificar a inovagdo em nivel individual
sdo autoavaliagdo, uso de especialistas, uma combinacdo de dados objetivos de arquivos ou
aquisi¢ao, como patentes ou publicacdes cientificas (HAAR, 2018).

Jansen (2000), por exemplo, usou uma abordagem de autoavalia¢do para avaliar a
inovacao dos funcionarios. No entanto, nos ultimos anos houve um aumento de continuo no
uso de classificagdes de terceiros ou na combinacdo de autoavaliacao e classificacao de
terceiros. A combinacdo de modelos também ¢ proposta, por exemplo, combinando uma
pesquisa de autoavaliagdo com um painel especializado de professores e especialista em
inovacdo (Choi & Chang, 2009, p. 248) ou uma classificacio de supervisdo (Yuan &
Woodman, 2010, p. 330).

Considerando que o modelo de referéncia FINCODA (Andreu-Andrés, 2018) ja esta
sendo implementado, buscou-se validar e incrementar ao modelo outras competéncias
observadas por autores em publicagdes recentes. Esta pesquisa revelou que o tema € recente,
possui poucas publicagdes e apenas alguns poucos grupos de pesquisa da Europa estdo
liderando as definigdes de modelos de medi¢ao de competéncias em inovagao.

De forma sintética, ¢ possivel resumir o agrupamento de competéncias necessarias
para inovacao a partir da compilacdo dos conceitos dos diferentes autores consultado, sendo:

a) Pensamento Sistémico: Capacidade de avaliar os acontecimentos ao redor e suas
possiveis implicacdes a fim de criar uma solugdo tnica que possa contemplar as
expectativas de todas as partes envolvidas. Diz respeito aos aspectos pessoais,
profissionais € economicos.

b) Criatividade: capacidade de transcender (pensar além) das ideias, regras, padrdes ou
relacionamentos tradicionais e de gerar ou adaptar alternativas, ideias, produtos,
métodos ou servicos significativos, independentemente de sua possivel praticidade
e valor agregado futuro.

¢) Pensamento critico: capacidade de analisar e desconstruir questdes com um
objetivo (avaliar vantagens e desvantagens, prever como os eventos se
desenvolverao, estimar os riscos envolvidos).

d) Iniciativa: capacidade de tomar decisdes ou executar agoes para operacionalizar
ideias que promovam mudangas positivas, bem como mobilizar e gerenciar pessoas
criativas e aquelas que precisam implementar ideias.

e) Trabalho em equipe: capacidade de trabalhar eficientemente com outras pessoas em
um grupo.
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f) Rede: capacidade de envolver partes interessadas externas / externas (fora do grupo
de trabalho).

g) Comunicacdo: Capacidade de contribuir para a criacdo de uma visdo inspiradora,
envolver os membros, esclarecer as etapas, estimular a participacao e convencer de
forma clara e concisa os interessados e avaliadores.

h) Técnica: Capacidade de resolver problemas através da aplicagdo de conhecimentos
e habilidades em ferramentas de programagao, graficas ou hardware
implementando solugdes funcionais e testaveis.

Este trabalho tem como um dos seus objetivos estabelecer esse novo modelo baseado
na evolucao incremental dos modelos de referéncia e avancar nos dominios do conhecimento
das competéncias em inovagao para ambientes de eventos de inovagdo de curta duracdo como
Hackathons para verificar a aplicabilidade deste modelo para este tipo de evento.

No préoximo capitulo esses conceitos servirdo de fundamentagdo para construir um
framework para avaliar as principais competéncias para inovagdo entre participantes de

competi¢des de inovagao.
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4 CONSTRUCAO DO FRAMEWORK

Neste capitulo ¢ apresentada a construgdo do framework que verifica adequabilidade
dos fatores observados na literatura no contexto brasileiro, junto a especialistas com experiéncia
em atividades empreendedoras, a definicdo das variaveis que foram consideradas nessa tese, a
constru¢do do instrumento de pesquisa (questionario/ survey) e a validagao do seu conteudo, o
pré-teste realizado para verificagao da confiabilidade do questionario, a descri¢ao da populagao,
a aplicacdo do questiondrio, a descrigdo da amostra e, por fim, a analise dos resultados. Para
isso foi necessaria a elaboragdo do fluxo de etapas necessarias para a criagdo do modelo.

Segundo a estrutura do framework proposta no item 2.2 deste trabalho, este capitulo
tem por objetivo realizar a Integra¢ao dos conceitos que visa integrar e agrupar conceitos que
tenham semelhangas com um novo conceito. Esta fase reduz drasticamente o numero de
conceitos e permite manipular um nimero razoavel de conceitos. E sintetizar e construir
sentidos que busca sintetizar conceitos em um quadro teodrico através de processo € iterativo e
que inclui sintese e ressintese até que o pesquisador reconheg¢a um quadro tedrico geral que faca

sentido.

4.1 INTEGRACAO DE CONCEITOS

A revisdo de literatura apontou um numero significativo de variaveis de competéncias
e habilidades consideradas indispensaveis para inovagdo. Entretanto, visando atingir os
objetivos deste trabalho foi necessario estabelecer um framework baseado na aplicagdo destes
modelos a eventos de inovacao.

A proposta de criagdo do modelo (Figura 4-1) consiste na compilacdo das
competéncias dos modelos de competéncia para inovacao obtidas no capitulo 3 desse trabalho,
selecionando as competéncias e habilidades consideradas essenciais para eventos de inovacao
de curta duracdo. A sele¢do dos modelos que agrupem competéncias e habilidades para o
contexto dos eventos de inovagdo necessita passar pelo escrutinio de especialistas para que seja
validado. Para isso e necessario elaborar um questionario que, apds o retorno dos especialistas,

serd avaliado e seguira ou retornara para retificagao.
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Figura 4-1 Framework inicial de avaliacao das habilidades e competéncias para eventos de

Inovacao de curta duragao.

Definicdo das competéncias e
Habilidades para inovagdo I Elaboragdo

Q @ 3%% @ an Q Quesgznério
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questionario —
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Anilise e interpretagdo
dos Resultados

Ranking de Habilidades

REVISAO DA LITERATURA Aplicar o000

questionario
PARTICIPANTES

COLETA DE DADOS

Aplicagdo do Algoritmo

Fonte: Autor

Nao havendo necessidade de revisio o mesmo questiondrio serd aplicado aos
participantes de diferentes eventos. O retorno dos dados obtidos nestes questionarios passara
pelo algoritmo defendido nessa tese, o que resultara em um ranking de habilidades em cada
categoria de competéncia para estabelecer as prioridades de ateng¢do para eventos similares.

O conceito geral do Modelo ¢ ser aplicado apds o evento de inovagdo, no caso, um
hackathon que ¢ o objeto de estudo desta pesquisa, de modo a obter a percep¢do dos
especialistas e participantes visando promover melhorias sist€émicas nos eventos de inovagao
de curta duragdo. Este conceito pode ser observado na (Figura 4-2).

Para isso foi necessario compilar os modelos existentes de medigao de competéncias
de inovagdo para agrupar as competéncias necessdrias para eventos de inovagdo assim
denominadas Competéncias (Quadro 4-1). Cada competéncia agrupa as habilidades necessarias
para que estas competéncias sejam atingidas e que sao posteriormente detalhadas em diferentes

competéncias especificas para cada categoria.



Figura 4-2 Aplicacdo do modelo em um evento de inovagao de curta duragao
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Quadro 4-1 Competéncias identificadas
PENSAMENTO SISTEMICO

[

CRIATIVIDADE

PENSAMENTO CRITICO

INICIATIVA

REDE DE RELACIONAMENTO (NETWORK)

TRABALHO EM EQUIPE

COMUNICACAO

L N &N U A WN

TECNICA

Fonte: Autor
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Na sequéncia sdo descritas e detalhadas todas as habilidades pertencentes a sua

respectiva categoria de competéncia.

4.1.1PENSAMENTO SISTEMICO

Apos a selecdo e descricdo das competéncias foi elaborado um modelo descritivo de

cada competéncia dentro de seu agrupamento de pensamento sistémico (Figura 4-2)

Quadro 4-2 Pensamento Sistémico

1 PENSAMENTO
SISTEMICO

HABILIDADES

1.1
PLANEJAMENTO

1.2
METODOLOGIA

1.3 GESTAO DE
DESEMPENHO

1.4 GESTAO DE
TEMPO

1.5 PROSPECCAO
E DIAGNOSTICO

1.6
CONHECIMENTO
PARA O
MERCADO

1.7 FOCO NO
CLIENTE/
USUARIO

Capacidade de avaliar os acontecimentos ao
redor e suas possiveis implicagdes a fim de criar
uma solucdo unica que possa contemplar as
expectativas de todas as partes envolvidas. Diz
respeito aos aspectos pessoais, profissionais e
econdmicos.

Capacidade de compreender as etapas de e
perceber o contexto, avaliar os caminhos,
construir um referencial futuro, o tramite
adequado e reavaliar todo o processo a que o
evento se destina e organizar agoes, antecipando
os resultados esperados, buscando definir e
alcangar objetivos pré-definidos.

Conhecer e aplicar estratégias de identificacdo e
resolucdo de problemas propostos utilizando
ferramentas ¢ metodologias de implementagéo
do planejamento.

Capacidade de definir e alinhar expectativas
para o trabalho, acompanhar, avaliar, medir e
comparar resultados e implantar acdes de
melhoria das atividades planejadas.

Capacidade de cumprir as atividades dentro dos
prazos estabelecidos.

Capacidade de delimitar, identificar nichos e
perfil dos clientes envolvidos bem como
compreender as necessidades, desejos, ameagas
e oportunidades.

Capacidade de perceber necessidades técnicas,
simbodlicas e emocionais dos clientes envolvidos

Capacidade de identificar necessidades sob o
ponto de vista da experiéncia do usuario/cliente

De Spiegelaere et al.
(2012); George e Zhou
(2001, 2002); Kim e Lee
(2013); Lukes (2013);
Lukes e Stephan (2017);
Patterson et al. (2009);
Scott e Bruce (1994)
Ettlie e O'Keefe(1982);
Ettlie et al. (2014); Kim
e Lee (2013); Lukes e
Stephan (2017); Scott e
Bruce (1994)
Walsworth & Verma
(2007), Moore et al.
(2002).

Ettlie e O'Keefe(1982);
Ettlie et al. (2014); Kim
e Lee (2013); Lukes e
Stephan (2017)
Walsworth & Verma
(2007), Marsh & Stock
(2006), Dutra (2004).

Porter (1985), Porter
(1980), Fleury (2004),
Barbosa (2003), Hagan
(1996).

Endsley (2016); Lukes
e Stephan (2017)
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Figura 4-3 Competéncias e Habilidades para Pensamento Sistémico
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TEMPO

Fonte: Autor



4.1.2 CRIATIVIDADE

ApOs a selegao e descricao das competéncias foi elaborado um modelo descritivo de

cada competéncia dentro de seu agrupamento de criatividade (Figura 4-3).

COMPETENCIA
2 CRIATIVIDADE

HABILIDADES

2.1 GERACAO DE
IDEIAS

2.2 INTUICAO

23
ORIGINALIDADE

2.4 USO DE
RECURSOS

Quadro 4-3 CRIATIVIDADE

SINTESE DESCRITIVA

Capacidade de pensar além das ideias,
regras, padrdes ou relacionamentos. A
criatividade também envolve a
geragdo ou adaptagdo de alternativas,
ideias, produtos, métodos ou servicos,
independentemente da possivel
praticidade e do futuro valor
agregado.

Capacidade de raciocinio, de
identificagdo de padrdes, formulagéo
de diferentes solug¢des quando
solicitada a explorar os diferentes usos
de alguma coisa ou a criar solugdes
para um problema.

Capacidade de manter espaco para a
incerteza e nossa disposi¢do de confiar
nas muitas maneiras pelas quais
desenvolvemos conhecimento e
insight, incluindo instinto,
experiéncia, crengas e razdo. Pode ser
estimulada através de caracteristicas
como confiang¢a, conexao, aceitagao,
integridade e inocéncia.

Capacidade de desenvolver solugdes
potenciais que outras pessoas nao
conseguiram pensar.

Capacidade de usar de forma eficiente
os recursos disponiveis (tempo,
material, humano, servigos,etc)

REFERENCIAS

(Dubois & Gardoni, 2013); (Waychal,
2014) Choi (2004); Choi, Sung, Lee e
Dong-Sung (2011); Dewett (2006);
Frese e Fay (2001); George e Zhou
(2001); Gupta (2011); Kim ¢ Lee
(2013); Kirton (1976); Mumford e
Gustafson (1988); Scott e Bruce
(1994); Shalley et al. (2009); Watts
Marin-Garcia, Garcia-Carbonell e
Aznar-Mas (2012)

(Dubois & Gardoni, 2013); (Waychal,
2014); (Chiasson & Lovato, 2001)

Dubois & Gardoni (2013), Dorenbosch
et al. (2005), George e Zhou (2001,
2002), Ettliee O'Keefe (1982); Ettlie et
al. (2014); Frese e Fay (2001);
Ghafoor et al. (2011); Tierney et al.
(1999)

Dubois & Gardoni (2013)
Bysted(2013); De Jong e Den Hartog
(2010); Dewett (2006); Dorenbosch et
al. (2005); George e Zhou (2001); O
Conference Board of Canada (GISAT
2.0) (2013); Hilmi, Pawanchik,
Mustapha e Mahmud (2012); Jokisaari
e Vuori (2014); Kleysen e Street
(2001); Parker, Williams e Turner
(2006); Scott ¢ Bruce (1994)
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2.5
COMPLEXIDADE

2.6 METODOS E
PROCESSOS

2.7 UTILIDADE

Capacidade de correlacionar um
grande nimero de variaveis que
impactam e influenciam na
identificagdo dos problemas e nas
solugdes propostas.

Capacidade de identificar e
compreender os métodos e processos
envolvidos em diferentes areas, ndo
necessariamente correlatas, adaptando
principios, ferramentas e estratégias
para melhorar a organizagdo das
atividades propostas

Capacidade de sugerir solugdes
exequiveis, praticas, funcionais e que
possam ser aproveitadas para atender
0s objetivos.

Bulut et al. (2011); Chughtai (2013);
Janssen (2000); Kheng et al. (2013);
Odoardi (2015); Ramamoorthy et al.
(2005); Ruan et al. (2010)

Dubois & Gardoni, (2013); Baddoo et
al. (2006); De Guinea & Webster
(2012) Birdi et al. (2014); Bysted
(2013); Bysted e Hansen (2013);
Chughtai (2013); De Jong ¢ Den
Hartog (2010); Dorenbosch et al.
(2005); George e Zhou (2001, 2002);
Janssen (2000); Kheng, junho e
Mahmood (2013); Kim e Lee (2013);
Kim et al. (2009); Lukes e Stephan
(2017); Odoardi (2015); Oldham e
Cummings (1996); Prieto e Pérez-
Santana (2014); Ramamoorthy et al.
(2005); Ruan, Hong e Jin (2010); Scott
e Bruce (1994), Parker et al. (2006)
Chiasson & Lovato (2001), Birdi et al.
(2014); Lukes e Stephan (2017)

Figura 4-4 Competéncias e Habilidades para Criatividade

2.1 GERAGED DE
IDEIAS

2
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PROCESSOS

25
COMPLEXIDADE

2.3
CRIGINALIDADE

2.4 U0 DE
RECURSCS
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Fonte: Autor

4.1.3 PENSAMENTO CRITICO

ApOs a selegdo e descricao das competéncias foi elaborado um modelo descritivo de

cada competéncia dentro de seu agrupamento de Pensamento Critico (Figura 4-4).

COMPETENCIA

3 PENSAMENTO
CRITICO

HABILIDADES

3.1 IDENTIFICACAO
DE PROBLEMAS

3.2 AVALIACAO DE
RISCOS E
OPORTUNIDADES
3.3 CORRELACOES

3.4 DESAFIADOR

3.5 ANALITICO

3.6 ANTECIPACAO

3.7 QUESTIONADOR

Quadro 4-4 PENSAMENTO CRITICO

SINTESE DESCRITIVA

Capacidade de analisar problemas,
avaliar vantagens e desvantagens e
estimar os riscos envolvidos para uma
finalidade.

Capacidade de reconhecer os desafios
centrais e secundarios dentro de uma
tarefa, bem como das dificuldades
associadas a este desafio.

Capacidade de organizar e coletar dados
concretos para tomar as decisdes
corretas.

Capacidade de correlacionar
caracteristicas de principios de soluggo
de diferentes areas com o objetivo a ser
alcancado

Capacidade de argumentar e contrapor a
visdo dominante

Capacidade de analisar e avaliar dados
concretos para tomar as decisdes
corretas.

Capacidade de deduzir e antecipar
eventos futuros.

Capacidade de fazer questionamentos
pertinentes e que estimulem a
criatividade e a organizacao dos

REFERENCIAS

Birdi et al. (2014); Kleysen
e Street (2001), Syracuse
University Performance
Partnership (2016); Gupta
(2014), The Conference
Board of Canada (GISAT
2.0) (2013)
Chughtai(2013); Janssen
(2000); Kleysen e Street
(2001); Ramamoorthy et
al. (2005); Watts et al.
(2012)

Watts et al. (2012), Choi
(2004)

Mathiassen, Andersson &
Hanson (2003), Goldberg
(1999); Kleysen e Street
(2001)

Chughtai(2013); Janssen
(2000); Kleysen e Street
(2001); Ramamoorthy et
al. (2005); Watts et al.
(2012); Janssen (2000);
Odoardi (2015);
Ramamoorthy et al. (2005)
Bulut et al. (2011); O
Conference Board of
Canada (GISAT 2.0)
(2013)

Goldberg (1999); Kleysen
e Street (2001)
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trabalhos.

Fonte: Autor

Figura 4-5 Competéncias e Habilidades para Pensamento Critico

3.1 IDENTIFICACAD
DE PROBLEMAS

3.2 AVALIACAD DE

3.7 RISCOSE

OPORTUNIDADES

QUESTIONADOR

3
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3.6 ANTECIPACAD 3.3 CORRELACOES

3.5 ANALITICO 3.4 DESAFIADOR

Fonte: Autor

94



4.1.4 INICIATIVA
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Apos a selecdo e descricdo das competéncias foi elaborado um modelo descritivo de

cada competéncia dentro de seu agrupamento de Iniciativa (Figura 4-7)

4 INICIATIVA

HABILIDADES
4.1 LIDERANCA

4.2 DEFESA DE
IDEIAS

43 MOTIVACAO

4.4 RISCOS

4.5
RESPONSABILIDADE

4.6 AGILIDADE

4.7 PERSEVERANCA

Quadro 4-5 INICIATIVA

Capacidade de tomar decisdes ou
tomar agdes para operacionalizar
ideias que promovam mudancas
positivas, influenciar pessoas
criativas e aqueles que precisam
implementa-las

Capacidade de influéncia exercida
sobre um grupo de pessoas que
permite incentiva-los a trabalhar
com entusiasmo e eficiéncia para
alcangar um objetivo comum
Capacidade de defender e
convencer um ponto de vista, uma
opinido ou um argumento
baseando-se tanto em componentes
logico-racionais quanto emocionais

Capacidade de unir o conjunto de
mecanismos bioldgicos e
psicologicos que possibilitam o
desencadear da acdo, da orientagdo
(para uma meta ou, ao contrario,
para se afastar dela), da intensidade
e da persisténcia.

Capacidade de se expor a situacdes
incdmodas, prejudiciais ou
perigosas para alcangar objetivos.
Capacidade de assumir as
consequéncias provenientes de
escolhas, decisdes € atos

Capacidade de agir no menor
tempo possivel para resolver uma
determinada demanda.
Capacidade de sustentar a
motivagao diante de problemas,
desafios e revezes.

The Conference Board of Canada (GISAT 2.0)
(2013); Watts et al. (2012), Walsworth & Verma
(2007), Katou & Budhwar (2006), Damanpour
(1991), Brown & Eisenhardt (1995), Dutra
(2004)

Scott & Bruce (1994), Berdrowe Evers (2011);
Chughtai (2013); De Jong e Den Hartog (2008);
De Jong e Den Hartog (2010); De Spiegelaere et
al. (2012); Globocnik e Salomo (2014); Hilmi et
al. (2012); Janssen (2000, 2001); Kanter (1988);
Kirton (1976); Kleysen e Street (2001); Lukes e
Stephan (2017)

The Conference Board of Canada (GISAT 2.0)
(2013), Bulut et al. (2011); Chughtai (2013); De
Jong e Den Hartog (2008); Dorenbosch et al.
(2005); George e Zhou (2002); Gupta (2011,
2014); Hormiga, Hancock e Valls-Pasola
(2013); Hsiao, Chang, Tu e Chen (2011);
Janssen (2000, 2001); Kheng et al. (2013);
Lukes (2013); Madrid et al. (2014); Odoardi
(2015); Ramamoorthy et al. (2005); Ruan et al.
(2010)

Tierney et al. (1999)

Bulut et al. (2011); Choi (2004); Dewett (2006);
Ettlie e O'Keefe (1982); George e Zhou (2001,
2002); Hilmi et al. (2012); Prieto e Pérez-
Santana (2014); Watts et al. (2012); Globocnik e
Salomo (2014); Bulut et al. (2011)

Taylor (2006); Truscott (2011); Sudheer &
Srinagesh (2013)

The Conference Board of Canada (GISAT 2.0)
(2013); Lukes e Stephan (2017); Luthans et al.
(2007); Watts et al. (2012)



Fonte: Autor

Figura 4-6 Competéncias e Habilidades para Iniciativa

4.1 LIDERANCA

4.2 DEFESA DE
4.7 PERSEVERANCA
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Fonte: Autor
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4.1.5 REDE DE RELACIONAMENTO (NETWORK)
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Ap6s a selegdo e descricdo das competéncias foi elaborado um modelo descritivo de

cada competéncia dentro de seu agrupamento de Rede de Relacionamento (Network) (Figura

4-8).

Quadro 4-6 REDE DE RELACIONAMENTO (NETWORK)

COMPETENCIA

5 REDE DE
RELACIONAMENTO
(NETWORK)
HABILIDADES

5.1 RELACIONAMENTO
EM AMBIENTE
MULTIDISCIPLINAR E
MULTICULTURAL

5.2 RELACIONAMENTO
COM DESCONHECIDOS

5.3 CONSTRUCAO DE
RELACIONAMENTOS -
EQUIPE/ORGANIZACAO

5.4 ENVOLVIMENTO DE
CONTATOS EXTERNOS

5.5 MANUTENCAO DE
CONTATOS

SINTESE DESCRITIVA

Capacidade de envolver participantes
de fora da equipe.

Capacidade de interagir, aprender,
ensinar, identificar oportunidades e
riscos através de relacionamento com
grupos de pessoas de perfil
sociocultural, econdmico e
profissional diferente daquele de
convivio dirio.

Capacidade de interagir e criar novos
lagos de forma rapida com
desconhecidos

Capacidade de envolver os membros
do grupo com a os membros ¢ regras
da organizacao das atividades.

Capacidade de Envolver e criar elos
entre contatos internos e externos
para identificacdo de problemas e
oportunidades quanto para validagdo
e testes.
Capacidade de manter lagos com
contatos feitos ao longo das
atividades apoés a participagdo em
eventos.

Fonte: Autor

REFERENCIAS

Orsoni & Colaco (2013);
Mathiassen et al. (2003);

Orsoni & Colaco (2013);
Mathiassen et al. (2003);

Orsoni & Colaco (2013);
Mathiassen et al. (2003);
Baddoo et al. (2006); Li et
al. (2009); (Dubois &
Gardoni, 2013)

Orsoni & Colaco (2013);
Mathiassen et al. (2003); Li
et al. (2009)

Orsoni & Colaco (2013);
Rivera-Ibarra, Rodriguez-
Jacobo & Serrano-Vargas
(2010); Li et al. (2009);
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Figura 4-7 Competéncias e Habilidades para Rede de Relacionamentos

5.1 RELACIONAMENTO
EM AMBIENTE
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5.2 RELACIONAMENTO

5.5 MANUTENCAO DE
COM DESCONHECIDOS

CONTATOS
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(NETWORK)
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5.4 ENVOLVIMENTO DE
CONTATQS EXTERNOS

Fonte: Autor



4.1.6 TRABALHO EM EQUIPE
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Apos a selegao e descricao das competéncias foi elaborado um modelo descritivo de

cada competéncia dentro de seu agrupamento de Trabalho em Equipe (Figura 4-9)

Quadro 4-7 TRABALHO EM EQUIPE

COMPETENCIA
6 TRABALHO EM
EQUIPE

HABILIDADES
6.1 DAR ATENCAO

6.2 ESTIMULAR
DISCUSSA’O E
COMENTARIOS

6.3 POSITIVIDADE

6.4 IDENTIFICACAO
E RESOLUCAO DE
CONFLITOS

6.5 COOPERACAO

6.6 SOLIDARIEDADE
E COMPREENSAO

6.7 FLEXIBILIDADE

SINTESE DESCRITIVA
Capacidade de trabalhar
efetivamente com outras pessoas
em um grupo

Capacidade de dedicar tempo ¢
atengdo as opinides, ideias,
sugestdes e perceber nuances
comportamentais entre 0s
membros do grupo

Capacidade de criar um ambiente
favoravel a expressao de ideias,
opinides de forma organizada,
produtiva e eficiente.
Capacidade de manter um clima
animado, estimulante, focado e
produtivo

Capacidade de perceber
mudangas de comportamento
entre os membros do grupo e agir
para a resolucd@o dos conflitos
Capacidade de estimular a
cooperacao através da
identificacdo de comportamentos
e competéncias prévias alocando
fungoes e atividades para mim e
outros membros do grupo.
Capacidade de demonstrar
empatia, tolerancia a erros e se
oferecer para ajudar a resolver
problemas de ordem pessoal com
o0 objetivo de melhorar a
motivacao e estimular membros
do grupo

Capacidade de aceitar a mudanga
de direcionamento de questoes
previamente combinadas,

REFERENCIAS

Purna, Farooq, & Patnaik (2011);
Symons. & Stenzel(2007); Taylor
(2006); Zareba et al.,(2013); Tuffley
(2012); Asproni (2004); Sridhar,
Paul, Nath & Kapur (2007);

Purna et al.,(2011); Symons. &
Stenzel(2007); Taylor (2006);
Asproni (2004); Sridhar et al.,
(2007);

Purna et al.,(2011); Symons. &
Stenzel(2007); Akgiin, Dayan, Di
Benedetto & Keskin (2008); Tuffley
(2012)

Purna et al.,(2011); Taylor (2006);
Baddoo et al. (2006)

Purna et al.,(2011); Baddoo et al.
(2006); Taylor (2006); Tuffley
(2012); Sawyer (2001); Beret,
Mendez, Paraponaris & Richez-
Battesti (2003)

Purna et al.,(2011); Baddoo et al.
(2006); Symons. & Stenzel(2007);
Taylor (2006); Zareba et al.,(2013);
Tuffley (2012); Boutellier, Gassmann
&Von Zedtwitz (1999)

Anderson ¢ West (1998); Anderson
et al. (2014); Oeste e Farr (1990)
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inclusive contrarias ao seu ponto
de vista.
Fonte: Autor

Figura 4-8 Competéncias e Habilidades para Trabalho em equipe
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Fonte: Autor



4.1.7 COMUNICACAO
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Apos a selecdo e descricdo das competéncias foi elaborado um modelo descritivo de

cada competéncia dentro de seu agrupamento de Comunicacao (Figura 4.10).

7 COMUNICACAO

HABILIDADES
7.1 CLAREZA,
OBJETIVIDADE E
SINTESE

7.2
CONVENCIMENTO

7.3 SEGURANCA E
CONFIANCA

Quadro 4-8 COMUNICACAO

Capacidade de contribuir para a
criacdo de uma visdo inspiradora,
envolver os membros, esclarecer as
etapas, estimular a participacao e
convencer de forma clara e concisa
os interessados e avaliadores.

Capacidade de de organizar as ideias
de forma a explicar um determinado
assunto de forma simples e
inteligivel, apresentando argumentos
de forma rapida, sintética e indo
direto ao ponto.

Capacidade de convencer através de
exemplos, comparagdes, pros e
contras utilizando logica e razdo,
bem como a sensibiliza¢do por meio
do despertar de emogdes.

Capacidade de argumentar de forma
convicta, segura e enérgica
transmitindo dominio do assunto
através da oratoria, postura e
expressao corporal

Fonte: Autor

Koivisto e Paaso (2018); Lukes e
Stephan (2017); Asproni (2004);
Symons. & Stenzel(2007);

Koivisto ¢ Paaso (2018); Bulut et
al. (2011); De Jong e Den Hartog
(2008); De Jong e Den Hartog
(2010); Bateman e Crant (1993);
Chen (2011); Lukes (2013);
Parker et al. (2006); Seibert, Crant
e Kraimer (1999); Birdi et al.
(2014); Dorenbosch et al. (2005);
The Conference Board of Canada
(GISAT 2.0) (2013); Lukes e
Stephan (2017); Asproni (2004);
Symons. & Stenzel(2007);
Creighton & Singer(2008);
Kalargyrou & Woods(2011);
Tuffley (2012)

Koivisto e Paaso (2018); Lukes e
Stephan (2017); Asproni (2004);
Symons. & Stenzel(2007);



Figura 4-9 Competéncias e Habilidades para Comunicacdo

7.1 CLAREZA,
OBIJETIVIDADE E
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7
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7.3 SEGURANCA
E CONFIANCA

Fonte: Autor
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4.1.8 TECNICA

103

Apos a selegao e descricao das competéncias foi elaborado um modelo descritivo de

cada competéncia dentro de seu agrupamento de Técnica (Figura 4.11)

Quadro 4-9 TECNICA

8 TECNICA

8.1 TECNICA
8.2 EXPERIENCIA

8.3 SIMULACAO/
PROTOTIPACAO

8.4 VALIDACAO

Capacidade de resolver problemas através
da aplicacdo de conhecimentos e
habilidades em ferramentas de
programacao, graficas ou hardware
implementando solucdes funcionais e
testaveis

Capacidade de aplicar conhecimentos
teoricos em solugoes praticas e funcionais

Experiéncia na participagdo em eventos
similares.

Capacidade de executar prototipos
funcionais, testaveis e que contemplem as
demandas dos usudrios/clientes

Capacidade de utilizar métodos e
ferramentas de controle dos testes por
parte dos usuarios/clientes e apresentar os
resultados de forma clara e precisa os
acertos e erros do processo.

Fonte: Autor

Damanpour (1991), Dutra
(2004), Marsh & Stock
(2006).

Koc (2007), Bulut, Samur ¢
Halac (2011),

Baddoo, Hall & Jagielska
(2006), De Jong e Den
Hartog (2010); Watts,
Marin-Garcia, Garcia-
Carbonell e Aznar-Mas
(2012); Moreno e Bejarano
(2016)

Koivisto e Paaso (2018);
(Moreno e Bejarano, 2016)
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Figura 4-10 Competéncias e Habilidades Técnica

Fonte: Autor
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4.1.9 MODELO AGRUPADO

Figura 4-11 Modelo agrupado de Competéncias e Habilidades
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4.2 QUESTIONARIO PARA ESPECIALISTAS

Como ferramenta operativa, o questiondrio ¢ usado em pesquisas nas quais se investiga
de modo sistematico a opinido de dada populagdo sobre um assunto especifico, auxiliando o
pesquisador no acesso a eventos ocorridos no passado, na elaboracdo de perfis de
comportamento e de diagnosticos diversos.

A pesquisa Survey ¢ a aquisicao de dados ou informagdes sobre caracteristicas, agdes
ou opinides de um grupo de pessoas selecionadas (publico visado), por meio de um instrumento
de pesquisa, normalmente o questionario. Ou seja, tem como objetivo fazer descrigdes
quantitativas acerca de uma populagdo através de um instrumento predefinido.

Essa predefini¢do € necessaria visto que nesse tipo de pesquisa pretende-se estudar
algo que esta acontecendo ou que aconteceu recentemente, ou seja, o pesquisador pode presumir
uma série de premissas/hipéteses e através do questiondrio confirma-las ou inferir outras
situacdes validas para a pesquisa (DA SILVA et al. 2011)..

Para isso foi utilizada a plataforma Google Formularios, plataforma mais popular para
a constru¢do de formulérios e questionarios on-line. Embora tenha um conjunto limitado de
ferramentas para a elaboracdo dos formularios e poucas opgdes de formatagdo, o servigo €
totalmente gratuito e ndo tem limite de questionarios aplicados (TORINI, 2016).

Todas as perguntas e a estrutura do questionario estao no APENDICE A.

4.2.1FORMULARIOS

Cada agrupamento de competéncias (Pensamento Sistémico, por exemplo) assim
como as competéncias selecionadas (Gestao de Desempenho, por exemplo) apresentada nos
subcapitulos 4.1.1 a 4.1.8 deste trabalho sdo devidamente descritas e detalhadas conforme
consta na descricdo das sinteses obtidas nas referéncias. Estas descri¢des sao apresentadas nas

(figuras 4-11 e 4-12) conforme aparecem para o respondente.

4.2.2 ESCALA PARA RESPOSTAS
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Nesta pesquisa, a mensuracao das respostas envolve a atribuicdo de numeros para uma
variavel de acordo com certas regras. “Os nimeros atribuidos refletem caracteristicas do
fendmeno que esta sendo mensurado” (HAIR JR. et al., 2005).

O enunciado de todas as questdes colocadas no formulério parte da seguinte frase:
“BASEADO EM SUA PERCEPCAO, ATRIBUA UMA NOTA PARA A
IMPORTANCIA DE CADA COMPETENCIA PARA O DESEMPENHO EM
EVENTOS DE INOVACAO”

Depois de definidas e agrupadas as competéncias foi construida uma escala intervalar
— Likert — de 5 pontos para mesurar as opinides dos empregados das empresas pesquisadas.
Para cada ponto na escala, foi desenvolvido um roétulo para expressar a intensidade e/ou
importancia das opinides dos respondentes.

Além das varidveis para mensuracdo de opinides, sao utilizadas variaveis para
categorizacdo das amostras estudadas. Para tanto, ¢ usada uma escala nominal ndo-métrica
categorica para definir o perfil do respondente da survey a partir das variaveis conforme

(Quadro 4-10).

Quadro 4-10 Instrugdes para Escala de importancia

Nota Legenda Contexto e Significado

1 Sem Importancia Esta competéncia ndo tem influéncia

2 Pouco Importante E possivel desenvolver as atividades sem dominar essa
competéncia

3 Importante Dominar esta competéncia favorece o desempenho da
atividade

4 Muito Importante Dominar esta competéncia ¢ um grande diferencial para um
6timo desempenho das atividades

5 Essencial Sem esta competéncia ndo ¢ possivel realizar as atividades

Fonte: Autor

A escolha da escala justifica-se porque o tipo nominal usa numeros como rotulos para
identificar e classificar objetos, individuos ou eventos, enquanto o tipo ndo-métrica categdrica
possibilita a comparagao dos objetos avaliados através de duas ou mais categorias de respostas

(HAIR JR. et. al., 2005).
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Figura 4-12 Exemplo de apresentacdo da Pergunta do questionario incluindo a descri¢@o detalhada de cada
agrupamento e respectivas competéncias.

Capacidade de avaliar os acontecimentos ao redor e suas possiveis implicagdes a fim de
criar uma solugdo Unica que possa contemplar as expectativas de todas as partes
envolvidas. Diz respeito aos aspectos pessoais, profissionais e econdmicos.

DEFINICOES:

1.1 PLANEJAMENTO - Capacidade de compreender as etapas de perceber o contexto,
avaliar oz caminhos, construir um referencial futuro, o trémite adeguado e reavaliar todo o
processo a que o evento se destina e organizar agdes, antecipando os resultados
esperados, buscando definir e alcangar objetivos pré-definidos.

1.2 METODOLOGIA - Conhecer e aplicar estratégias de identificac8o e resolucdo de
problemas propostos utilizando ferramentas e metodologias de implementagée do
planejamento. [alterado forma de escolher]

1.3 GESTAO DE DESEMPENHO - Capacidade de definir e alinhar expectativas para o
trabalho, acompanhar, avaliar, medir e comparar resultados e implantar agdes de melhoria
das atividades planejadas.

1.4 GESTAO DE TEMPO - Capacidade de cumprir as atividades dentro dos prazos
estabelecidos.

1.5 PROSPECCAQ E DIAGNOSTICO - Capacidade de delimitar, identificar nichos e perfil dos
clientes envolvidos bem como compreender as necessidades, desejos, ameacas e
oportunidades.

1.6 FOCO NO CLIENTE/USUARIO - Capacidade de perceber necessidades técnicas,
simbdlicas e emocionais dos clientes envolvidos

BASEADOD EM SUA PERCEPGAQ, MARQUE O NIVEL DE MUDANGA QUE A PARTICIPAGAQ NO
EVENTO PROPORCIONOU EM CADA COMPETENCIA.

ESCALA PARA RESPOSTAS

1.Sem Impertdncia (esta competéncia ndo tem influéncia)

2.Pouco Importante (€ possivel desenvolver as atividades sem dominar essa competéncia)
3.Importante (Dominar esta competéncia faverece ¢ desempenhe da atividade)

4 Muito Importante (Dominar esta competéncia & um grande diferencial para um &timo
desempenho das atividades)

5.Essencial (Sem esta competéncia ndo € possivel realizar as atividades)

Fonte: Autor

Além disso, considerando que esta € a etapa de validagao com os especialistas, foi
deixado um campo de texto para inclusdo de comentarios dos especialistas (Figura 4-14) para

complementar eventuais observagdes especificas sobre cada categoria de competéncia.
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Figura 4-13 Apresentacdo da pergunta para o respondente no formulério online de pesquisa.

PENSAMENTO SISTEMICO *

As definigdes das competéncias abaixo e a escala das respostas estdo descritas acima.

1 2 3 4 5
1.1 PLANEJAMENTO O O -, O O
1.2 METODOLOGIA @ - - . @)
1.3 GESTAO DE DESEMPENHO (O D » ) O
1.4 GESTAO DE TEMPO @ @ » - @)
1.5 PROSPECGAO E DIAGNOSTICO () D ) . @
1.6 FOCO NO CLIENTE/USUARIO D ) D D D

Comentarios sobre a Competéncia - Pensamento Sistémico

Por favar, em relagdo s competéncias descritas, comente as suas impressdes positivas e negativas quanto critérios
faltantes efou gque ndo se aplicam.

Fonte: Autor

A lista completa de todas as perguntas do questionario estd no Apéndice A deste

trabalho.
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4.3 ANALISE MULTIVARIADA

Para analisar os dados oriundos das respostas dos questionarios, foi necessario a
utilizacao de ferramentas estatisticas especificas para determinar a correlagao entre as diferentes
percepg¢des de importancia das habilidades.

A analise de componentes principais (ACP) ¢ uma técnica estatistica de analise
multivariada que transforma linearmente um conjunto original de varidveis, inicialmente
correlacionadas entre si, num conjunto substancialmente menor de varidveis nao
correlacionadas que contém a maior parte da informagdo do conjunto original (HONGYU;
SANDANIELO; DE OLIVEIRA JUNIOR, 2016).

A ACP ¢ uma das técnicas estatisticas multivariadas que consiste em transformar um
conjunto de varidveis originais em outro conjunto de variaveis de mesma dimensdo
denominadas de componentes principais.

Cada um dos componentes principais ¢ uma combinagdo linear de todas as variaveis
originais, sdo independentes entre si e estimados com o propdsito de reter, em uma determinada
ordem de estimagdo, o maximo de informagao, em termos da variagdo total contida nos dados
(JOHNSON; WICHERN, 1998; HONGYU, 2015).

A ACP ¢ uma técnica multivariada de modelagem da estrutura de covaridncia. Esta
técnica foi inicialmente descrita por Pearson (1901) e Hotelling (1933, 1936) que usou com o
proposito determinado de analisar as estruturas de correlagio. E uma técnica bastante conhecida
e associada a ideia de reducdo de massa de dados, com menor perda possivel da informagao.
Procura-se redistribuir a variagdo observada nos eixos originais de forma a se obter um conjunto
de eixos ortogonais nao correlacionados (MANLY, 1986; HONGYU, 2015).

De acordo com Hair et al. (2005) deve-se buscar minimizar o nimero de variaveis
incluidas, mas manter um nimero razoavel de variaveis por fator. A forca da andlise fatorial
consiste na definicdo de padrdes entre grupos de variaveis, tornando-se de pouco utilidade na
identificacdo de fatores compostos por uma unica variavel.

As principais estatisticas-chaves associadas a analise fatorial estdo listadas no Quadro

4-11.



Quadro 4-11 Principais estatisticas-chaves associadas a andlise fatorial

Teste de Esfericidade de Bartlett

[Estatistica de teste usada para examinar a hipdtese de que as
varidveis ndo sejam correlacionadas na populagio, ou seja, a
matriz de correlagdo da populagdo ¢ uma matriz identidade, onde
cada variavel se correlaciona perfeitamente com ela propria
(r=1), mas ndo apresenta correlagdo com as outras

variaveis (r=0). A significancia para o teste deve ser menor ou
igual a 0,05.

Matriz de Correlagio

O triangulo inferior da matriz que exibe as correlagdes simples
entre todos os pares possiveis de variaveis incluidos na analise.
Os elementos da diagonal, que sdo todos igual a 1, em geral
sdo omitidos

Por¢do da variancia que uma variadvel compartilha com todas as

Comunalidade outras variaveis consideradas. E também a proporgéo de
Ivariancia explicada pelos fatores comuns
lAutovalor Representa a variancia total explicada por cada fator.

Cargas dos fatores

Correlagdes simples entre as variaveis e os fatores

Grafico de cargas dos fatores

Grafico das variaveis originais, utilizando as cargas dos fatores
como coordenadas

Matriz de Fatores

Cargas dos fatores de todas as variaveis em todos os fatores
extraidos

Escores fatoriais

[Escores compostos estimados para cada entrevistado nos
fatores derivados

Medida de Adequacdo de Kaiser- Meyer-
Olkin (KMO)

indice usado para avaliar a adequagio da analise fatorial. Os
valores obtidos através deste teste variam entre 0 € 1, onde 0,80
ou acima ¢é admiravel; 0,70 ou acima, mediano; 0,60 ou acima,
mediocre; 0,50 ou acima, ruim; e abaixo de 0,50,

inaceitavel

Percentagem de variancia

Percentagem da variancia total atribuida a cada fator

Residuos

Diferengas entre as correlagdes observadas na matriz de
correlagdo de entrada e as correlagdes reproduzidas, conforme
estimadas na matriz de fatores

Screen plot

Grafico dos autovalores versus o numero de fatores, por ordem

de extracdo

Fonte: Hongyu; Sandanielo; De Oliveira Junior (2016)
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O objetivo da andlise de componentes principais € o de explicar a estrutura da variancia

e covariancia de um vetor aleatdrio qualquer, composto de p-variaveis aleatorias, por meio de

combinagdes lineares das varidveis originalmente medidas. Essas combinagdes lineares sao

chamadas de componentes principais e sdo ndo correlacionadas entre si (SANDANIELO,

2008).

As desvantagens desta técnica sdo: nao recomendada quando se tem duplas auséncias

(muitos zeros na matriz) e dados ausentes. Ao reduzir o nimero de variaveis, ha perda da

informagdo de variabilidade das varidveis originais (HONGYU; SANDANIELO; DE

OLIVEIRA JUNIOR, 2016).

O trabalho de Hongyu; Sandanielo; De Oliveira Junior (2016) agrupa as diversas

técnicas utilizadas na analise de dados multivariados. Dentre elas, pode-se citar:

a) Andlise fatorial: inclui a analise de componentes principais e analise dos
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fatores comuns. E aplicada quando ha um numero grande de varidveis e
correlacionadas entre si, com o objetivo de identificar um nimero menor de
novas varidveis alternativas, ndo correlacionadas e que, de algum modo,
sumarizem as informagdes principais das varidveis originais encontrando os
fatores ou variaveis latentes (MINGOTI, 2005);

b) Regressdao multipla: ¢ o método de analise adequado quando hd uma unica
variavel dependente métrica relacionada a duas ou mais variaveis
independentes. O principal objetivo de sua aplicacao ¢ prever as mudangas na
variavel dependente de acordo com as variagdes nas varidveis independentes
(HAIR et al., 2005);

c) Anadlise discriminante multipla: este tipo de analise ¢ utilizado quando os
grupos sdo conhecidos a priori. A anélise discriminante ¢ composta por um
conjunto de métodos e ferramentas utilizados para distinguir grupos de
populagdes e classificar as novas observacdes nos grupos determinados
(HARDLE; SIMAR, 2007);

d) Analise multivariada de variancia e covariancia: também conhecidas como
MANOVA (analise multivariada de variancia) e MANCOVA (analise
multivariada de covariancia), t€ém o objetivo de verificar a semelhanga entre
grupos multivariados explorando simultaneamente as relagdes entre diversas
variaveis independentes e duas ou mais variaveis dependentes métricas
(HAIR et al, 2005);

e) Analise conjunta: segundo Hair et al. (2005), esta ¢ uma técnica de
dependéncia que vem sendo utilizada na avaliagdo de objetos, tais como
produtos novos, servigos ou idéias. A aplica¢do mais direta € no
desenvolvimento de novos produtos e servicos, permitindo a avaliacao de
produtos complexos e mantendo um contexto realista de decisdo para o
respondente;

f) Andlise de agrupamento: trata-se de uma analise que identifica grupos em
objetos de dados multivariados. O objetivo € formar grupos com propriedades
homogéneas de amostras heterogéneas grandes. Devem-se buscar grupos
mais homogéneos possiveis e que as diferengas entre os eles sejam as maiores
possiveis (HARDLE e SIMAR, 2007);

A escolha desta técnica se deu em fung¢do de poder ser utilizada para geragdo de indices
e agrupamento de individuos. A andlise agrupa os individuos de acordo com sua variacao, isto
¢, os individuos sdo agrupados segundo suas variancias, ou seja, segundo seu comportamento
dentro da populagdo, representado pela variagdo do conjunto de caracteristicas que define o
individuo, ou seja, a técnica agrupa os individuos de uma populagdo segundo a variagdo de suas
caracteristicas.

De acordo com Kubrusly (2001), para se estabelecer um indice que possibilite ordenar
um conjunto de n objetos, segundo critério definido por um conjunto de m variaveis adequadas,
¢ necessario escolher os pesos ou ponderacdes das variaveis de tal forma que traduzam a

informagdo contida na variavel.
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Para a constru¢do de um indice como combinagao linear de varidveis, ¢ desejavel que
este contenha o maximo de informacao fornecida pelo conjunto de varidveis selecionadas. Um
método que cria combinagdes lineares com maxima variancia € a andlise de componentes
principais (SANDANIELO, 2008).

Segundo Regazzi (2000), apesar das técnicas de andlise multivariada terem sido
desenvolvidas para resolver problemas especificos, as mesmas podem ser utilizadas para
resolver outros tipos de problemas como reducdo da dimensionalidade das varidveis, agrupar

os individuos(observacdes) pelas similaridades, em diversas areas do conhecimento.

4.4 CONSTRUCAO DE INDICES

Para Jannuzzi (2004), um indicador ¢ uma medida, em geral, quantitativa, dotada de
significado social substantivo, usada para substituir, quantificar ou operacionalizar um conceito
social abstrato. Carley (1985) ja afirmava que os indicadores, principalmente os sintéticos, sao
como substitutos ¢ medidas de conceitos abstratos, o que ratifica os indices como signos de
classificacdo. Os indicadores e indices tém um papel importante pois trazem diversos aspectos

das sociedades. Portanto, pode-se definir como:

Indicadores nao sdo simplesmente dados, mas uma balanga que nos permite
“pesar” os dados ou uma régua, que nos permite “aferir” os dados em termos de
qualidade, resultado, impacto dos processos ¢ dos objetivos dos eventos. Os
indicadores sdo medidas, ou seja, sdo uma atribui¢do de numeros a objetos,
acontecimentos ou situagdes, de acordo com certas regras. Enquanto medidas, os
indicadores referem-se as informagdes que, em termos conceituais, sio mensuraveis,
independentemente de sua coleta obedecer a técnicas ou abordagens qualitativas ou
quantitativas (RUA, 2006, p.8).

O indicador pode ser representado por um indice (definido por meio de um modelo
matematico, por exemplo), o qual, no contexto da estrutura da sociedade, pode ser entendido
como um signo que traz consigo o significante junto ao significado (na perspectiva peirceana),
ou seja, representa uma relacdo direta com o objeto, independente da experiéncia do
interpretante (QUEIROZ, 2010).

A construcao de indices apresenta uma diversidade de técnicas e ferramentas
(Franceschini, F, et al, 2007). De modo ampliado, o processo de criagdo ¢ ilustrado na (figura

4-15).
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Figura 4-14 Processo para criacdo de indicadores
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Processo

Perguntas

Fonte: Autor adaptado de Franceschini, F. et al (2007).

No processo de criacdo de indicadores, ha um conjunto de perguntas realizadas sobre
um sistema ou processo, as quais devem respondidas. Quando se cria um indicador devem ser
observadas propriedades como reprodutibilidade; consisténcia; fidedignidade e confiabilidade.

O passo inicial é o levantamento de caracteristicas desejaveis (isto ¢, o indicador deve
responder ao que se pretende, com base em dados existentes ou a obter) e procedimentos que
possam ser reproduzidos. Uma vez construido e definida a forma de coleta de dados, o indicador
entra em fase de reelaboragdo, interpretacdo e refinamento para vir a constituir-se em um valor
de referéncia. Uma discussdo sobre a cria¢do de indices ou indicadores pode ser encontrada em
(OCDE, 2014).

Neste trabalho, o objetivo € obter pesos que traduzam a importancia de competéncias
relacionadas a eventos de inovagdo. Em termos estatisticos, compreender a variabilidade de
fendmenos; processos ou respostas apresentadas por sistemas € uma medida prioritéria.

Entender a dispersdo de respostas obtidas estd relacionado diretamente com a
compreensdo da entropia do objeto de estudo. Portanto, na constru¢do de um indicador como
combinagdo de varidveis (linear ou nao) analises com as informacdes sobre a maior
variabilidade (ou variancia) reduzem consideravelmente a incerteza do objeto de estudo.

Entre os métodos estatisticos que se baseiam na variabilidade das respostas obtidas tem-
se os métodos de andlise multivariada (Johnson e Wichern, 1992). Entre estes métodos um que
produz resultados imediatos a partir da variabilidade encontrada nas respostas estd o método de

Anadlise de Componentes Principais (esse método analisa um conjunto de observagdes a partir
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da constru¢do de combinagdes que apresentem maior variancia), devidamente explicado no

item 4.3.
4.5 ALGORITIMO DE GERACAO DE INDICES EM EVENTOS DE IN OVACAO

Seja X = (X;-+X,) um conjunto de varidveis observadas sobre n objetos. As
componentes principais Ci sdo definidas como:
Ci=2ai_j*Xi, l=1,,p
J
Sujeito a: (1)

Var(C;) = maximo valor

Z a;;j =1e Covar(C;,C;) =0, parai' #iei=1,..,p
J

A solu¢do do modelo ¢ dada pela decomposi¢do da matriz de covaridncia (ou
correlagdo) em seus autovalores e autovetores. O indice I serd identificado com a primeira
componente principal Ci, pois esta ¢ a combinagdo linear das varidveis que possui a maior
variancia. Segundo Kubrusly (2001):

“Na aplicagdo desse método para construcdo de indices, a solugdo serd tanto
melhor quanto maior for a proporg¢do da variancia total contida na primeira
componente C1. ....”

No caso de eventos de inovacdo, o framework apresentado apresenta a observacao
sobre expectativas de participantes em termos de K habilidades. Cada uma dessas K

“Habilidades” ¢ obtida pela observacao ou avaliagdo da presenca de L “Competéncias”. Uma

proposta ¢ apresentada no algoritmo do quadro QX.

1. Construir:
2. Para cada K-ésima competéncia a ser estabelecida

a. Identificar Lw “Competéncias” (w = 1, ..., Total de Competéncias) para obter a
habilidade K;
a.1 Para cada individuo ind entre Participantes
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Ind atribui uma nota para L, competéncias
informando seu grau de desenvolvimento através de
instrumento de coleta

Fim de Participantes

a.2 Calcular a C1 (a primeira componente principal) e atribuir um fator
de ponderagao para cada Ly

b. Criar um conjunto de valores para Ly a partir das ponderagdes e,
combinar esse conjunto de valores para obter K (conjunto de resultados para
cada elemento em Participantes)?

Até K-ultima habilidade considerada.

3. Repetir o processo de analise de componentes principais para as “competéncias”
4. Ordenar em termos de explicagao de variabilidade dos componentes associadas as
competéncias analisadas.
B. Calculo do vetor de coeficientes de escore a; que € obtido pela divisdo do autovetor e a
raiz quadrada do autovalor correspondente. O resultado € o conjunto de pesos que sera
associado as variaveis.
C. Calcular:

[ = Xia; * x;;
Onde Onde x;j € o valor atribuido a i-ésima habilidade para a j-ésima competéncia e aj
0 peso respectivo.
Neste trabalho o objetivo da andlise multivariada € buscar medir a importancia das
habilidades dentro de cada competéncia. Para isso os dados obtidos nos questiondrios passaram

por um tratamento estatistico do modelo de referéncia observado na figura (4-16).

2 A combinag¢do pode ser linear ou nio-linear conforme o efeito exercido pelas habilidades no resultado
da competéncia (efeito aditivo ou multiplicativo).
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Figura 4-15 algoritmo de ranqueamento de habilidades

Matriz de Covariéincia N
COMPETENCIA Coeficiente de correlagdo entre AN
(j-;nlf G _;)}(3_;)' e _;l)’(xp_;)y duas variaveis X; e X; se definido
@ cov(X)=E=- 1] z": (0~ %)% —x), (6 —x) - - como
8 (n-1)3 I -~ 5, cov( X, xj)
=) . = (x, = x,),(x - x,), - : (x, =%, Ty = =
2 5.8, 5.8,
=
! sei=}j, entdo
Determinagdo dos autovalores e autovetores 2
ry=—===1
Esstendenicll Syl p=t St De(l)e(2)  AX=AX € (A-AX=0 (3) 2 [s?
i i
Respondente (2) Sz1 S22 sy Definindo-se a matriz A e a matrizidentidade /, temos
A:[au azl}]X:[xl ,I:[l OJ l
Gz G *2 | 0 1 Varidncia total de um sistema
Respondenle (n) St Sse S
< > Fator de E Var(Y,-) = 2 jv,-
Ponderacio ‘ i=1,p i-Lp
COMPETENCIA COMPETENCIA Fp = Autovetor
Fatorde Fatorde p ~ JAutovalor
HABILIDADES Ponderagdo  Ordem HABILIDADES Ponderagio Ordem
Aplicado Aplicado
H1 -12,6299 3 21729 1
— SR 7 I COMPETENCIA (X)
H3 -18,3855 5 i 126209 3 ‘- ) . . -
HY 21728 1 : ETY A Indice de importancia das habilidades
H5 14,8317 4 Bl 183855 5
He 64741 2 20,7481 6

Fonte: Autor

De modo, a estabelecer um equilibrio no evento, os mesmos procedimentos
apresentados no podem ser aplicados a um conjunto de especialistas na area do evento para que

esse resultado seja utilizado como resultado controle.

4.6 CONCLUSOES DO CAPITULO DE CONSTRUCAO DO FRAMEWORK

A pesquisa bibliografica resultou no encontro e identificagdo de muitas competéncias
e habilidades relacionadas a eventos de inovagdo de curta duragdo. A compilagdo destas
competéncias gerou uma lista de habilidades que passaram pelo escrutinio de especialistas que
avaliaram o grau de importancia que cada uma delas tinha para eventos deste tipo. O resultado
deste questionario indicou que os especialistas validaram as competéncias e habilidades e
nenhum deles propos qualquer alteracao, validando portanto as propostas nesse modelo.

Para poder comparar os resultados da aplicagdo dos mesmos questiondrios entre os
participantes dos eventos foi necessario desenvolver um algoritmo que indique a convergéncia
ou divergéncia entre especialistas e participantes de modo a validar a medig@o e percepcao em
torno das competéncias e habilidades sugeridas. No préximo capitulo serd apresentado o

resultado da aplicagdo dos questionarios e do algoritmo para os respondentes e especialistas.
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5 PROVA DE CONCEITO DO FRAMEWORK

Neste capitulo ¢ descrito o processo de aplicacdo do modelo de analise proposto no
capitulo anterior. S3o apresentados os Serdo identificadas as competéncias principais e que sao
consideradas mais importantes para um determinado evento de inovacao.

Segundo a estrutura do framework proposta no item 2.2 deste trabalho, este capitulo
tem por primeiro objetivo Validar o framework. Esta validacio se da verificando se a estrutura
proposta e seus conceitos fazem sentido ndo apenas para o pesquisador, mas também para
outros académicos e profissionais. O framework deve apresentar uma teoria razoavel para os
estudiosos que estudam o fendmeno. Validar um framework € um processo que comeca com 0
pesquisador, que entdao busca a validagdo com as outras pessoas, neste caso, apresentando aos
especialistas.

O segundo objetivo deste capitulo ¢ Revisar o framework. Um framework que
representa um fenomeno multidisciplinar ¢ dindmico e estd em constante evolugdo. Por isso
necessita ser revisado frequentemente a partir de novas ideias, comentarios e novas referéncias.

De acordo com o framework estabelecido em 4.1 foram identificadas as seguintes
competéncias e habilidades e a partir delas, elaborado o questionario de valoragdo de cada
habilidade no conjunto de competéncias com o exemplo do (Quadro 5-1) onde a competéncia
“Pensamento Sistémico” engloba 7 habilidades cujas descricdes serdo a referéncia para a

avaliagdo dos respondentes.

Quadro 5-1 Agrupamento de Competéncias e habilidades analisadas

COMPETENCIAS

1 PENSAMENTO SISTEMICO

1.1 PLANEJAMENTO

1.2 METODOLOGIA

1.3 GESTAO DE DESEMPENHO
1.4 GESTAO DE TEMPO

1.5 PROSPECCAO E DIAGNOSTICO

HABILIDADES

1.6 CONHECIMENTO PARA O MERCADO

1.7 FOCO NO CLIENTE/ USUARIO
Fonte: Autor




119

Foram aplicados questionarios a dezoito especialistas e 73 participantes divididos em
trés eventos. Estes questionarios solicitavam uma nota de 1 a 5 para cada habilidade, de modo
a identificar quais habilidades sao mais importantes para o desenvolvimento da Competéncia

associada.

5.1 OS ESPECIALISTAS

Para a realizagdo desta pesquisa, foram selecionados os assim denominados
especialistas baseados na rede de contatos pessoais do autor € nos eventuais contatos dos
contatos que tivessem o critério minimo de terem experiéncia como mentores, tutores ou
organizadores de eventos de inovagao.

O questiondrio desenvolvido no capitulo 4.2 deste trabalho foi enviado para os
especialistas.

Foram feitos 27 contatos telefonicos, por e-mail e via aplicativos de mensagens (como
Whatsapp, por exemplo) onde se explicava brevemente, mas em alguns casos de forma mais
aprofundada, dependendo do nivel de interesse do candidato a especialista. Esse envio do
questionario ocorreu no meés de setembro de 2019.

O retorno foi satisfatério e o resultado foram 17 (dezessete) especialistas com as

seguintes caracteristicas que serdo detalhadas a seguir.

5.1.1 NIVEL FORMACAO ACADEMICA

A (tabela 5-1) apresenta a quantidade de especialistas respondentes em fungdo do
nivel de formacdao académica. A diversidade tanto do nivel de formagdao traz um bom
balanceamento entre os especialistas académicos e os que tem um perfil mais alinhado com as

praticas do mercado.

Tabela 5-1 Nivel de formac¢ao académica dos especialistas.

Nivel de Formagdo Académica Quantidade
Doutorado S
Mestrado 4
Especializagao 4
Graduagdo 4
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MBA

Total Geral

18

Fonte: Autor

Na figura 5-1 observa-se a distribuicdo dos diferentes niveis de formagdo académica

dos especialistas

Figura 5-1 Nivel de formagao académica

Nivel de Formacao Académica

0 I I I I

= N W s

Doutorado Mestrado

Especializagao Graduagao

Fonte: Autor

5.1.2 AREA DE FORMACAO ACADEMICA

BA

O resultado da pesquisa revelou uma variagao significativa do perfil de formagao

académica dos especialistas (Tabela 5-2), o que ¢ visto de forma positiva em funcao dos

diferentes pontos de vista e percepgdes de quais competéncias sao mais relevantes para

inovacao no contexto dos eventos de curta duracao.

Tabela 5-2 Areas de Formacio Académica dos Especialistas

Area de Formagdo académica Quantidade
Administragdo / Gestao 3
Ciéncias Agrarias 1
Design 5
Engenharia 5
Engenharia de Computacdo 1
Tecnologia da Informagéo 3

Total Geral
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Fonte: Autor

Na figura 5-2 observa-se o grafico da distribui¢do das diferentes areas de formacao

dos especialistas.

Figura 5-2 Area de formagdo académica
Area de Formacdo Académica

Tecnologia da Informacdo NGNS
Engenharia de Computacio NG
Engenharia  [INNEEGEGEEEEEEE—
Design NN
Ciéncias Agrarias  |IIINEGN
Administracdo / Gestdo NG

Fonte: Autor

O resultado da aplicacdao dos questiondrios junto aos Especialistas permitiu:

e Validar o refinamento do modelo de aplicacdo de questionarios

e Estabelecer um benchmark de avaliacao das categorias de competéncias e
suas competéncias associadas

e Verificar a aplicabilidade do questionario.

A aplicagdo inicial do questiondrio entre os especialistas permitiu o levantamento

estatistico das competéncias e do agrupamento de competéncias consideradas essenciais para
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eventos de inovacdo de curta duragdo, bem como estabelecer um parametro de quais

competéncias sao consideradas mais importantes ou relevantes nesse contexto.

5.2 OS EVENTOS COM PARTICIPANTES
Para aplicagdo do modelo desenvolvido foram selecionados 3 eventos de teste para a
aplicacdo do questionario de identificacdo das competéncias de inovagao mais significativas

para eventos de inovagao de curta duragao.

5.2.1 HACKATHON CIASC

Realizado entre os dias 18, 19 e 20 de outubro de 2019, nas dependéncias do CIASC
em Floriandpolis-SC a 3* Edi¢ao do Hackathon #DesenvolveSC cujo tema foi a Educagdo ¢ a
Saude Publica. O evento foi promovido pela Secretaria de Estado da Administragdo, Centro de
Informatica e Automacado do Estado de Santa Catarina (CIASC), em parceria com o grupo VIA
da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) e o Fundagdo de Amparo a Pesquisa e
Inovacao do Estado de Santa Catarina (FAPESC) (CIASC, 2019).

O Hackathon CIASC ¢ uma maratona de desenvolvimento de solugdes na qual
participantes ( desenvolvedores, designers e da area de negdcios ) se reunem em times durante
03 dias seguidos durante um final de semana, buscando discutir problemas, novas ideias,
experiéncias de usuario e desenvolver projetos que facilitam a vida do cidadao.

O evento contou com uma participacdo de mais de 80 pessoas como participantes e
aproximadamente 20 mentores, entretanto, a pesquisa obteve 36 respondentes de diferentes

areas como podemos observar na tabela 5-1.

Tabela 5-3 Perfil dos participantes respondentes do Hackathon Ciasc

PARTICIPANTES - Hackathon Ciasc

Data out/19

Local Florian6polis-SC
Participantes da pesquisa 36 %
Administragdo / Gestdo 6 17%
Analise e desenvolvimento de sistemas 2 6%
Ciéncia da Computacdo 6 17%
Design 6 17%
Educagdo 5 14%
Engenharia 5 14%
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Saude 3 8%
Tecnologia da Informacao 3 8%
Turismo 0 0%

Fonte: Autor

Neste evento uma caracteristica do perfil dos respondentes foi a variacdo do perfil,
mantendo-se uma propor¢do equilibrada de diferentes respondentes. Como o evento a ser
avaliado era voltado para solu¢des de solucdes para saude e educacdo uma boa parte dos
participantes foi de areas ndo tradicionalmente participante deste tipo de evento, como
profissionais da area de educacido e satde.

Dos participantes respondentes, o equilibrio ficou entre aqueles cuja formagdo esta
categorizada como sendo da Ciéncia e Tecnologia de Informagdo, Administragdo, Design,

Engenharia e Educacdo conforme grafico observado na (figura 5-1).

Figura 5-3 Perfil da formag@o académica dos participantes do evento Hackathon CIASC.
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Fonte: Autor

5.2.2 HACKATHON TTN FLORIANOPOLIS
Organizado pela comunidade The Thing Network, de Florianopolis-SC, foi realizado
em duas etapas durante o més de Novembro de 2019, sendo uma parte iniciando no dia 9 de

novembro, e nos dias 13, 20 e 24) no Campus do IFSC Florian6polis, com o objetivo de divulgar
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a rede como laboratdrio aberto de inovagdo para novas aplicagdes, fortalecendo o ecossistema
de IoT na éarea da Grande Florianopolis.

A The Things Network Florianopolis ¢ uma comunidade na qual discute-se a respeito
da Internet das Coisas (loT) baseada na rede LORAWAN de forma aberta, possibilitando novos
negocios e compartilhamento de conhecimento de forma democratica (TTN, 2019).

O evento teve a participagdo de aproximadamente 40 participantes de perfil variado
tanto de formagao quanto de area de formagdo académica. Entretanto, a pesquisa obteve 23

respondentes de diferentes areas como podemos observar na tabela 5-2.

Tabela 5-4 Perfil dos participantes respondentes do Hackathon TTN.

PARTICIPANTES - Hackathon TTN

Data nov/19

Local Floriandpolis-SC
Participantes da pesquisa 23

Administragdo / Gestio 1 4%
Anadlise e desenvolvimento de sistemas 0%
Ciéncia da Computacdo 5 22%
Design 3 13%
Educacao 0%
Engenharia 12 52%
Saude 0%
Tecnologia da Informacao 2 9%
Turismo 0%

Fonte: Autor

Neste evento, o perfil dos respondentes foi mais homogéneo, havendo uma
concentragao significativa dos respondentes em duas categorias de formagao. Como o evento a
ser avaliado era voltado para solugdes na area de tecnologia para internet das coisas, o perfil
predominante dos participantes que responderam a pesquisa foi das areas de Engenharia e
Ciéncias da Computacdo/ Tecnologia da Informacdo. Uma observagao relevante ¢ a presenca

de participantes da area de Design neste evento, conforme grafico observado na (figura 5-2).

Figura 5-4 Gréafico do perfil da formacao académica dos participantes do evento Hackathon

TTN.
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PARTICIPANTES - Hackathon TTN

14

12
12

10

o N BN
I._\

-w
.N

& R S S & s
< e 4 < % Q P G &
© & S Q & & & <3
(:,bo 60 (_,06\ < <<§\ \(S\\
‘é’b &0 a}’b b/b
o g RS q'}’b
S & 9 3\©
6@ 0\4 C/{Q/(\ (\0
e @(\A «Q/o
&
@Q’b
"G
&
?.
Fonte: Autor
5.2.3 DARWIN VITORIA

O autor deste trabalho foi convidado pela aceleradora Darwin Startups em parceria
com a Federacao das Industrias do Espirito Santo para palestrar e exercer atividades de mentoria
de equipes organizar um evento de um dia, de forma intensiva, nas atividades de um evento de
inovacao de curta duracdo cujas etapas eram focadas em melhorias do produto minimamente
viavel.

Diferente dos eventos anteriores, esse evento nao se denominava como um Hackathon,
mas possuia dindmica similar de prototipagdo de ideias e apresentacdo de resultados em tempo
restrito.

O evento teve a participagdo de aproximadamente 25 participantes, de perfil variado
tanto de formagao quanto de area de formagao académica. Entre os que responderam a pesquisa

foram 14 como podemos observar na tabela 5.5.



Tabela 5-5 Perfil dos participantes respondentes do evento Darwin Vitoria

PARTICIPANTES - Darwin Vitoria

Data nov/19

Local Vitéria-ES
Participantes da pesquisa 14

Administragdo / Gestao 1 7%
Analise e desenvolvimento de sistemas 0%
Ciéncia da Computacio 2 14%
Design 1 7%
Educagio 0%
Engenharia 7 50%
Saude 0%
Tecnologia da Informagao 2 14%
Turismo 1 7%

Fonte: Autor
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Neste evento, o perfil dos respondentes, apesar de possuir maior concentragdo na area

de engenharia, contou com a participacao de profissionais de areas distintas como turismo, pois

uma das propostas a serem aceleradas era o desenvolvimento de aplicativos para area de eventos

turisticos. Entretanto, como o evento a ser avaliado era voltado para solugdes na area de

tecnologia para internet das coisas, o perfil predominante dos participantes que responderam a

pesquisa foi das areas de Engenharia e Ciéncias da Computaciao/ Tecnologia da Informacao,

conforme grafico observado na (figura 5-3).

Figura 5-5 Grafico do perfil da formagdo académica dos participantes do evento Darwin Vitoria.
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De forma a comparar os diferentes eventos em relacdo ao perfil dos participantes foi
elaborada a tabela 5-4 que apresenta a distribuicdo do perfil de formagdo académica dos
participantes. Nesta tabela ¢ possivel observar a predominancia de participantes das areas
tecnologicas, em especial as engenharias (32,9%), ciéncia da computacdo (17,8%), Tecnologia
da Informagdo (9,6%) mas ¢ importante observar a presenca de duas areas nio diretamente

relacionadas ao setor de tecnologia , em especial Design (13,7%) e Admnistragao/gestao (11%).

Tabela 5-6 Relacao do Perfil dos participantes dos eventos onde os questionarios foram

aplicados.
Evento

Hackathon Hackathon Darwin

Ciasc TTN Vitoria
Data out/19 nov/19 nov/19
Local Floriandpolis- | Floriandpolis- | Vitoria-ES

SC SC
Participantes da pesquisa 36 23 14

Total/area | %

Administragdo / Gestdo 6 1 1 8 11,0%
Analise e desenvolvimento de 2 2 2,7%
sistemas
Ciéncia da Computacdo 6 5 2 13 17,8%
Design 6 3 1 10 13,7%
Educag@o 5 5 6,8%
Engenharia 5 12 7 24 32,9%
Saude 3 3 4,1%
Tecnologia da Informagao 3 2 2 7 9,6%
Turismo 1 1 1,4%

Fonte: Autor

Na figura 5-4 podemos observar a distribui¢cdo do perfil de formacao dos participantes
nos 3 eventos, observando que, dentre os respondentes, no geral, houve uma distribui¢ao

irregular de participantes com perfis diferentes.



128

Figura 5-6 Agrupamento da distribuicdo do perfil dos participantes.
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5.3 RESULTADOS

Os resultados serdo demonstrados por agrupamento de competéncias.

A apresentacdo dos resultados obtidos através do levantamento dos questionarios
seguira o algoritmo descrito no item 4.4 deste trabalho.

A tabela 5-7 sumariza os resultados obtidos a partir dos resultados obtidos com o
algoritmo apresentado no item 4.4 deste trabalho. Para cada competéncia ¢ determinada uma

classificagdo das habilidades, correlacionando Especialistas e participantes.
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Figura 5-7 Aplicagdo do algoritmo em uma competéncia (como exemplo)

Importéncia dos componentes

Tabela dos centros dos componentes
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Tabela 5-7 Analise geral das competéncias e habilidades aplicando o algoritmo de medi¢ao

Especialista Participantes
Fator d
s atorde . Fator de Ponderacgdo
COMPETENCIAS HABILIDADES Ponderagdo Aplicado HABILIDADES
Aplicado p
o Hab E FPA Ordem Ordem FPA Hab P
o
s GTMP 2,172889354 1 1 -33,46235873|PLANM
@
g FCLU -6,474097 2 2 -49,1541155|GDES
E PLANM -12,62989204 3 3 -53,72168286|MTDO
=z
g PRDG -14,83169612 4 4 -54,48279872|GTMP
<
2 GDES -18,38548028 5 5 -67,52596439|PRDG
w
& MTDO -20,74812501 6 6 -68,25903304|FCLU
Hab FPA Ordem Ordem FPA Hab
- INTU 2,396991199 1 1 -35,11975288|UTIL
9: GRID -2,122274095 2 2 -39,25948772|UREC
g ORIG -7,8153066 3 3 -48,43306806|INTU
E MTPR -12,26230695 4 4 -51,21397331|ORIG
g UREC -15,40234749 5 5 -57,23125251|MTPR
COMP -15,89211706 6 6 -65,77724382|GRID
UTIL -22,72931887 7 7 -69,14049889|COMP
o Hab FPA Ordem Ordem FPA Hab
E IDPR 5,476637184 1 1 -33,66528576|AVRO
5 CORR -4,687897345 2 2 -41,81330598| CORR
E AVRO -9,857590614 3 3 -42,54384616|IDPR
&= ANLT -10,62838678 4 4 -44,56679171|QSTN
<§( DSFR -13,53991731 5 5 -57,80057811|ANTC
(%]}
z QSTN -20,45346216 6 6 -70,67319888|ANLT
= ANTC -20,78238389 7 7 -71,82533596|DSFR
Hab FPA Ordem Ordem FPA Hab
PRSV 22,44719042 1 1 -43,34664684 | PRSV
§ LIDR 18,39297494 2 2 -49,18755278|MTVC
E RISC 10,88905287 3 3 -50,65605164 | DFID
o MTVC 9,243999734 4 4 -51,91741648|LIDR
= RSPN 0,078725993 5 5 -61,97288167 |RSPN
DFID -10,97837357 6 6 -63,23340604 |RISC
AGLD -11,40833614 7 7 -63,58712836|AGLD
Hab FPA Ordem Ordem FPA Hab
(%]
E CREO 16,83971902 1 1 -51,89015449|MTCT
w
<§( RLMD 13,20748579 2 2 -56,13085562|CREO
=
g ECTX -6,506809885 3 3 -59,2403277|ECTX
<
o MTCT -11,53930997 4 4 -68,77586021|RLMD
o
RLDC -25,41099987 5 5 -76,32957735|RLDC
e Hab E FPA Ordem Ordem FPA Hab p
g ATNC -5,099281625 1 1 -31,14887767|COOP
; COOP -5,110345889 2 2 -44,07081356|FLXB
w FLXB -13,7573807 3 3 -53,43702118|SLDC
% ESDC -13,84330675 4 4 -54,69556275|ESDC
= SLDC -14,40388575 5 5 -65,21594901 |PSVD
2 PSVD -16,54031127 6 6 -66,87681792|IDRC
o
= IDRC -20,82404452 7 7 -74,15019085 |ATNC
o Hab FPA Ordem Ordem FPA Hab
D=4
(S
6 CNVE 26,60235545 1 1 -49,76788345|CLOB
=
g SEGC 25,94907673 2 2 -71,71302592 |CNVE
o
© cLoB -3,912635482 3 3 -110,1797987|SEGC
Hab FPA Ordem Ordem FPA Hab
g TCNC -4,283756807 1 1 -34,85820138| TCNC
5 EXPR -17,06369096 2 2 -62,63715246|VALD
= SMPR -18,72757686 3 3 -70,66188294 |EXPR
VALD -22,58656983 4 4 -77,74532271|SMPR

Fonte: Autor
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A partir da tabela podemos proceder a uma analise das habilidades mais importantes

para cada uma das competéncias definidas.

5.3.1 PENSAMENTO SISTEMICO

Essa competéncia congrega as habilidades relativas a percepcao sistémica do evento e
de suas atividades. Estas habilidades sdo, de certa forma, uma base de meios para que as demais
consigam ser executadas de maneira adequada. O Pensamento sist€émico ¢ a capacidade de
avaliar os acontecimentos ao redor e suas possiveis implicagdes a fim de criar uma solugao
unica que possa contemplar as expectativas de todas as partes envolvidas. Diz respeito aos
aspectos pessoais, profissionais € economicos.

Para os Especialistas as habilidades mais importantes sdo, nesta ordem: Metodologia,
Gestao de Desempenho. Para os participantes, as habilidades percebidas como as mais
importantes para ter a competéncia em pensamento sist€émico sdo, nesta ordem: Foco no
Usuadrio, Prospeccao e Diagnostico

A promocdo do pensamento sistémico envolve um olhar mais acurado para a
totalidade, uma atitude pro ativa no desenvolvimento de acdes relacionadas a inovagdo, visao

mais ampla, para além do imediato.

Figura 5-8 Gréfico do Ordenamento das Habilidades do Pensamento Sistémico nos eventos
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Fonte: Autor
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Observa-se que existe uma divergéncia entre a percepgdo de importancia dos aspectos
metodoldgicos e organizacionais do que que a percepcao dos participantes que tem uma visao

de prioridades praticamente voltada para o foco no usuario como sendo a mais importante

5.3.2CRIATIVIDADE

Esta competéncia trata da capacidade de pensar além das ideias, regras, padrdes ou
relacionamentos. A criatividade também envolve a geracdo ou adaptacao de alternativas, ideias,
produtos, métodos ou servicos, independentemente da possivel praticidade e do futuro valor
agregado.

Para os especialistas as habilidades da competéncia de criatividades mais importantes
para que as atividades decorrentes dos eventos de inovagdo de curta duracdo sdo, nesta ordem:
Utilidade e complexidade. J& para o grupo de participantes, as habilidades mais importantes
sao: Complexidade e geracao de ideias.

Nesta competéncia observou-se uma convergéncia maior entre especialistas e
participantes na percepgao de que a complexidade ¢ a habilidade mais importante. Entende-se
por complexidade a capacidade de correlacionar um grande numero de variaveis que impactam
e influenciam na identificacdo dos problemas e nas solugdes propostas.

Desta forma, para estes eventos, tanto participantes quanto especialistas convergem
para a necessidade de formacdo de habilidades em tratamento de multiplas variaveis, bem como

na sua aplicabilidade.
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Figura 5-9 Grafico do Ordenamento das Habilidades da Criatividade nos eventos
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Fonte: Autor

5.3.3PENSAMENTO CRIiTICO

A competéncia pensamento critico reune os conhecimentos e habilidades voltadas para
a capacidade de analisar problemas, avaliar vantagens e desvantagens além de estimar os riscos
envolvidos para uma finalidade.

Para os especialistas a percep¢ao das habilidades mais importantes para eventos de
inovagdo sao: Antecipacdo e Questionador. Sdo percep¢des mais analiticas e funcionais
voltadas para Capacidade de deduzir e antecipar eventos futuros, bem como argumentar e
contrapor a visdo dominante. Por outro lado, a percep¢do de importincia para essa competéncia
para os participantes se concentra em perfis desafiadores e analiticos, cujo foco estd na
capacidade de fazer questionamentos pertinentes e que estimulem a criatividade e a organizagao
dos trabalhos, mas sem deixar de lado a capacidade de antecipar contextos e situagdes fora do

contexto especifico das atividades desenvolvidas.



Figura 5-10 Gréfico do Ordenamento das Habilidades do Pensamento Critico nos eventos
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Fonte: Autor

5.3.4 INICIATIVA

134

A competéncia de Iniciativa congrega as capacidades de tomar decisdes ou tomar

acOes para operacionalizar ideias que promovam mudancgas positivas, influenciar pessoas e

aqueles que precisam implementa-las. Dentre as habilidades listadas como essenciais para a

formacao da competéncia Iniciativa, as mais significativas tanto para especialistas quanto para

os participantes foi agilidade.

Entende-se por agilidade a capacidade de agir no menor tempo possivel para resolver

uma determinada demanda. A percep¢do comum neste item para eventos de curta duracao se

torna diretamente relacionada em func¢do da restri¢do de tempo imposta por esses eventos.
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Figura 5-11 Gréfico do Ordenamento das Habilidades de Iniciativa nos eventos
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Fonte: Autor

5.3.5 RELACIONAMENTO

Esta competéncia traz a importancia das capacidades de envolver participantes de fora
da equipe. As habilidades necessarias para a formagao desta competéncia foram elencadas
como as mais importantes pelos especialistas tiveram convergéncia na primeira colocagao tanto
para especialistas como para participantes como sendo a capacidade de relacionamento com
desconhecidos. Essa ¢ a capacidade de interagir e criar novos lagos de forma rapida com
desconhecidos, o que trona muito importante para eventos onde uma das principais
caracteristicas ¢ a formacao de grupos a partir de individuos que ndo se conheciam previamente.

Por outro lado, para os especialistas, a manutengdo dos contatos apds o evento obteve

um destaque significativo em fungdo da experiéncia e da percep¢ao de oportunidade que este
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tipo de evento proporciona. Enquanto isso, para os participantes, o relacionamento em
ambientes multidisciplinares e multiculturais traz a percepc¢ao da necessidade de saber interagir
com pessoas de outras areas e os eventuais conflitos e oportunidades decorrentes desses
encontros.

Figura 5-12 Gréfico do Ordenamento das Habilidades do Relacionamentos nos eventos

ORDENAMENTO DE HABILIDADES -
REDE DE RELACIONAMENTOS

5.1 RELACIONAMENTO EM
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#{ PARTICIPANTES

5.5 MANUTENGAO DE
CONTATOS

5.2 RELACIONAMENTO
COM DESCONHECIDOS

5.3 CONSTRUCAO DE
RELACIONAMENTOS -
EQUIPE/ORGANIZACAO

5.4 ENVOLVIMENTO DE
CONTATOS EXTERNOS

Fonte: Autor

5.3.6TRABALHO EM EQUIPE

Esta competéncia trata da capacidade de trabalhar efetivamente com outras pessoas
em um grupo. Os eventos de curta duragdo trazem caracteristicas desafiadoras para os
participantes pois as atividades sdao realizadas obrigatoriamente em equipes. A formagado das
habilidades necessarias para o desenvolvimento desta competéncia teve, como as principais a
Identificacdo e resolug¢do de conflitos por parte dos especialistas e dar atengdo por parte dos

participantes. O pragmatismo e a experiéncia dos especialistas se revelam na percepg¢do de que
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0 mais importante ¢ perceber mudangas de comportamento entre os membros do grupo e agir
para a resolug¢do dos conflitos. O exercicio desta habilidade tende a minimizar e atacar na
origem a causa de conflitos que algumas vezes chega a desintegrar equipes e retird-las dos
eventos. Enquanto para os participantes a capacidade de dedicar tempo e atengdo as opinioes,
ideias, sugestdes e perceber nuances comportamentais entre os membros do grupo, neste

trabalho denominada “dar atencdo” se apresenta como a habilidade mais importante.

Figura 5-13 Grafico do Ordenamento das Habilidades de Trabalho em Equipe nos eventos

ORDENAMENTO DE HABILIDADES -
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Fonte: Autor



138

5.3.7COMUNICACAO

Esta competéncia traz consigo a necessidade de desenvolvimento de habilidades que
geralmente ndo sdo desenvolvidas no meio académico predominante dos participantes
(Engenharia, Tecnologia da Informagdo e computagao, por exemplo). Para os especialistas, as
Habilidades denominadas clareza, objetividade e sintese se apresentam como a principal
habilidade, muito provavelmente em funcdo do peso e importancia que as etapas de
apresentacao ou “venda” das ideias acontece.

J& para os participantes que estdo “do outro lado” sendo avaliados as habilidades de
confianga e seguranga se apresentam como as mais importantes, denotando a inseguranca
inerente a qualquer individuo sendo avaliado. A habilidade de convencimento teve uma

importancia maior para os participantes do que para os especialistas, denotando a necessidade

Figura 5-14 Gréfico do Ordenamento das Habilidades do Comunicagdo nos eventos

ORDENAMENTO DE HABILIDADES -
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Fonte: Autor
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5.3.8 TECNICA

Esta competéncia trata da capacidade de resolver problemas através da aplicacao de
conhecimentos ¢ habilidades em ferramentas de programacdo, graficas ou hardware
implementando solucdes funcionais e testaveis. Conforme as defini¢des de competéncias
apontadas no capitulo 3 deste trabalho, as competéncias técnicas sdo, geralmente, a propria
definicdo de competéncia no contexto geral. A competéncia técnica ¢ o “Saber fazer” ou a
expressao inglesa comumente usada para descrever aquele que sabe fazer que ¢ “know how”.

Entretanto, de forma curiosa, o resultado das analises dos respondentes deste item se
mostrou homogéneo entre os respondentes e de certa forma revelam um traco diferenciado da
percepgao dos participantes em relacao aos eventos.

A habilidade Técnica que se resume na capacidade de aplicar conhecimentos tedricos
em solugdes praticas e funcionais teve uma baixa avaliagdo em relagdo as demais. Uma
possibilidade ¢ a interpretacdo equivocada dos respondentes em relagdo a pergunta. Outra € a
compreensdo que, para eventos de inovacdo de cura duracdo, essa competéncia ndo ¢ de fato
tdo significativa. Se esta segunda hipotese for verdadeira a compreensdo dos participantes do
evento assume um carater ainda mais didatico que operacional.

Portanto, nem os participantes nem os especialistas esperam a experiencia adquirida
pela habilidade de, efetivamente, saber fazer. Entretanto, por outro lado € preciso cautela nessa
andlise pois ¢ provavel que os respondentes tenham tomado como “6bvia” ou obrigatoria essa
competéncia.

A habilidade Experiéncia na participagdo em eventos similares teve muito mais
relevancia para os participantes do que para os especialistas. Neste ponto a divergéncia ocorre
por motivos Obvios pois a confianga e expectativas de quem ja possui experiéncia diverge
daquele que ndo a possui, levando a inseguranca e receio de como fazer de maneira mais eficaz.

A habilidade Simulacdo prototipacdo que ¢ a capacidade de executar prototipos
funcionais, testaveis e que contemplem as demandas dos usudrios/clientes se mostrou muito
relevante tanto para os participantes quanto para os especialistas. Sendo um evento “maos na
massa” a habilidade de implementar as ideias de modo operacional € essencial para o resultado.

Por outro lado, a habilidade de Validagdo que se resume na capacidade de utilizar
métodos e ferramentas de controle dos testes por parte dos usudrios/clientes e apresentar os

resultados de forma clara e precisa os acertos e erros do processo, teve uma percepcao de
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importancia muito maior por parte dos especialistas. Mais uma vez a percepg¢ao da experiéncia
dos especialistas se sobrepde aos participantes que ndo visualizam a importancia de valida o

que foi prototipado.

Figura 5-15 Gréfico do Ordenamento das Habilidades do Técnica nos eventos
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Fonte: Autor
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5.4 REVISAO DO FRAMEWORK

O objetivo geral de desenvolver um framework de medi¢do das percepgdes dos
participantes de competi¢cdes de inovagao foi alcangado no capitulo 4 deste trabalho através da
analise e correlacdo do estado da arte das competéncias utilizadas para medi¢ao de desempenho,
competéncias gerais para inovagdo, competéncias individuais dentro do contexto dos eventos
de inovacao de curta duragdo, que, neste trabalho teve como foco os hackathons.

O Framework proposto (Figura 5-16) ¢ resultado da validagdo do algoritmo de
medi¢do de competéncias apresentado no item 4.4, que por sua vez ¢ resultado do
desenvolvimento do modelo de competéncias e habilidades apresentado no capitulo 4.

Este framework agrupa todas as competéncias e habilidades encontradas na literatura
e traz um arranjo espacial agrupando estas competéncias em funcdo das categorias de gestao,
coletivo, individual e pratica. Essas 4 categorias estabelecem fronteiras de dominios de

conhecimento e de comportamento dos individuos.

5.4.1GESTAO

engloba o pensamento sistémico que por sua vez concentra as habilidades necessarias
para organizar e gerenciar os processos de inovagdo. A competéncia se baseia em
conhecimentos de organizagdo, planejamento, visdo de mercado/ empreendedorismo e

operacionaliza¢do das atividades.

5.42COLETIVO
Engloba as competéncias ligadas a capacidade do individuo de se relacionar com
outros como: Trabalho em equipe, Comunica¢do e Rede de relacionamentos. Sdo competéncias

cuja maior énfase esta nas atitudes e em caracteristicas comportamentais do individuo.

5.4.3INDIVIDUAL
Engloba as competéncias ligadas a capacidade do individuo de interpretar, criar e ter
iniciativa como: Criatividade, Iniciativa e Pensamento critico. Essas competéncias possuem

uma énfase maior nas atitudes.
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5.4.4PRATICA
Engloba a competéncia do individuo de executar tarefas e por isso ¢ denominada

pratica. A énfase ¢ fortemente direcionada para as habilidades.

O objetivo do agrupamento das competéncias neste framework final tem como
objetivo apresentar a ampla visualizagao das competéncias e suas respectivas habilidades, bem
como as correlagdes entre as competéncias dentro ou fora das quatro categorias apresentadas.

Este trabalho se limitou a apresentar as competéncias em si, mas nao adentrou nas
relagdes entre elas. O estudo das relagdes entre estas competéncias pode ser uma oportunidade
de pesquisa futura buscando identificar as correlagdes positivas e negativas entre as

competéncias, bem como, agregar outras competéncias que nao foram mapeadas.
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Figura 5-16 Framework de Competéncias e Habilidades para inovacao em eventos de curta

duragdo

GESTAO

COLETIVO

INDIVIDUAL

Fd

PRATICA

Fonte: Autor
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6 CONCLUSOES E RECOMENDACOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Neste capitulo de encerramento deste trabalho serdo expostas as principais conclusoes
do estudo em relagdo (1) ao atendimento dos objetivos propostos, (2) a contribuicdo académica,

(3) as contribui¢des deste estudo e as (4) limitagdes e propostas de estudos futuros.

6.1ATENDIMENTO DOS OBJETIVOS
O resultado de uma tese deve ser o de responder as perguntas que levaram ao
desenvolvimento da pesquisa. Neste item serdo apresentados os resultados do que foi proposto

no primeiro capitulo.

6.1.1 PERGUNTA DA PESQUISA

A pergunta de pesquisa deste trabalho foi: Quais sdo as competéncias para inovagao
mais importantes nos eventos de inovagao?

Neste aspecto € possivel afirmar que o desenvolvimento da pesquisa se aprofundou no
universo observavel do estado da arte do levantamento das principais competéncias necessarias
para inovacao que podem ser observadas no Capitulo 3.

Através do cruzamento de diferentes pesquisas realizadas, especialmente no ambito
dos programas europeus de pesquisa, foi possivel estabelecer um framework das principais
competéncias necessarias para eventos de inovacdo de curta duragdo. Ou seja, a pergunta da
pesquisa foi respondida de forma ampla, gerando grande contribui¢do e ineditismo através

desse trabalho.

6.1.20BJETIVOS DA PESQUISA
Os objetivos especificos previstos no capitulo 1 foram:

a) Identificar as caracteristicas gerais que conceituam as competéncias para
inovacao; - A identificagdo esta descrita no capitulo 3 deste trabalho contendo
definigdes, conceitos, aplicagdes e ferramentas utilizadas.

b) Compreender os modelos, relagdes e processos de avaliagdo de competéncias
de inovac¢ao de curta duragdo; - A compreensao dos modelos no item 2.11 e
3.12 deste trabalho trazem os exemplos existentes de modelos de avaliacdo de
competéncias.

c) Identificar os atores, requisitos, expectativas e percep¢des em competicdes de
inovacgao; - O capitulo 4 deste trabalho apresenta o perfil e caracteristicas dos
envolvidos nestas atividades, bem como obtém através de um survey as
percepgdes dos envolvidos neste tipo de evento.

d) Identificar e classificar as competéncias em eventos de inova¢ao — O Capitulo
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5 traz o resultado da aplicagdo do modelo e os resultados das identificagdes e
classificacoes;

e) Verificar a aplicabilidade do modelo proposto e refinamento; - O capitulo 5
traz o resultado da aplicagdao do modelo e a construcao de um framework
obtido através dos resultados medidos entre participantes e especialistas.

Todos os itens acima foram atendidos nos capitulos anteriores deste trabalho que

culminaram no desenvolvimento do algoritmo e do framework.

6.2CONTRIBUICAO ACADEMICA

A revisao bibliografica do estudo buscou uma ampla investigacao de autores ligados
aos conceitos de Inovagao, Ecossistemas de inovagao, Eventos de inovagao de curta duragao,
Gestao e Engenharia do conhecimento, Conceitos de competéncia, competéncias individuais,
Competéncias para inovagdo e seus modelos de avaliagdo. Além dos conceitos, buscou-se
também fundamentos, classificagdes e as principais lacunas existentes entre a integragao deles.

Em seguida, busca-se a integragdo teorica existente entre a influéncia das
competéncias individuais nos eventos de inovagao de curta duracdo. Esta integracdo teorica fez-
se importante por permitir uma analise de resultados praticos consistentes com o “estado da
arte” das principais produgdes cientificas do tema estudado e para a proposicao de contribui¢des
significativas em publicacdes futuras.

A revisdo sistematica da literatura apontou que o tema ¢ recente € que possui poucas
publicacdes no recorte proposto nesse trabalho. A medi¢do de inovagdo em eventos de curta
duragdo se mostrou inexistente nas pesquisas, portanto, aponta-se aqui o ineditismo deste
trabalho.

Vale ressaltar que durante o desenvolvimento deste trabalho, publicacdes foram feitas
as seguintes publicacdes sobre temas correlatos a esta pesquisa:
6.2.1Artigos completos publicados em periodicos

PINTO, S. L. U. ; AZEVEDO, 1. S. C. ; SANTOS, G. S. P. ; HAMAD, Aldrwin. ;
TEIXEIRA, C. S.. O MOVIMENTO MAKER: ENFOQUE NOS FABLABS BRASILEIROS.
REVISTA LIVRE DE SUSTENTABILIDADE E EMPREENDEDORISMO, v. 3, p. 38-56,
2018.
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PINTO, Sofia Lorena Urrutia et al. O movimento maker: enfoque nos Fablabs
brasileiros. Revista Livre de Sustentabilidade e Empreendedorismo, v. 3, n. 1, p. 38-56,
2018.

TEIXEIRA, Clarissa Stefani et al. Ecossistema de inova¢do na educagdo de Santa

Catarina. Vieira, MS, p. 11-30, 2016.

ABDALA, Lucas Novelino et al. THE INNOVATION THEATER-TOWARDS A CONCEPTUAL
FRAMEWORK TO SYSTEMICALLY INTEGRATE AN IDEA IN CONTEXT.

6.2.2Livros publicados/organizados ou edi¢des

VANZIN, T. ; PALAZZO, L. A. M. ; QUEVEDQO, S. R. P. ; HAMAD, Aldrwin. .
CIBERSOCIEDADE:FRAGMENTOS E REFLEXOES. 1. ed. Erechim-RS: Editora Deviant
LTDA, 2016. v. 1. 153p .

HAMAD, Aldrwin.; BASTOS, R. C. ; TEIXEIRA, C. ; LIMA, C. . Educacao fora da

caixa: tendéncia para a educacgao no século XXI. 1. ed. Florianopolis: Bookess, 2015. 321p .

6.2.3Trabalhos completos publicados em anais de congressos

1. HAMAD, Aldrwin.; BASTOS, L. C. ; BASTOS, R. C.. ATUALIZACAO DE UM
MODELO DE PROTECAO DE INFORMACOES PARA DISPOSITIVOS WEARABLE:
Uma abordagem sob a oOtica da qualidade das informacdes.. In: VII Congresso Internacional de
Conhecimento e Inovacao (ciKi) ?Conhecimento e inovacdo: energia para o desenvolvimento?,
2017, Foz do Iguacgu. Anais do VII Congresso Internacional de Conhecimento e Inovagao

(ciKi), 2017. v. 1.

2. HAMAD, Aldrwin.; Senna, C. ; SCOLARI, S. H. P. ; ASSUNCAO, G. J. ; FELIX,
B. P. . PARTICIPACAO DO DESIGN DE PRODUTO NOS PROCESSOS DE INOVACAO
DO SETOR NAVAL DA GRANDE FLORIANOPOLIS.. In: VI Congreso Internacional de
Conocimiento e Innovacion (ciKi) ?Acelerar la Innovacion: Factor Decisivo para el Desarrollo
Social?, 2016, Bogota - Colombia. Anais do VI Congresso Internacional de Conhecimento e

Inovacao (ciKi). Floriandpolis, Santa Catarina,: EGC/UFSC, 2016. v. 1.
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3. HAMAD, Aldrwin.; BUOSI, M. A. ; BASTOS, R. C. ; ABDALA, L. N. . O
FUTURO DO HOMEM: UMA VISAO SISTEMICA DO TRANSHUMANISMO. In: VI
Congresso Internacional de Conhecimento e Inovagao (ciKi), 2016, Bogota - Colombia. Anais

do VI Congresso Internacional de Conhecimento e Inovagdo (ciKi). Floriandpolis, Santa

Catarina,: EGC/UFSC, 2016. v. 1.

4. PINTO, S. L. U. ; AZEVEDO, L. S. C. ; SANTOS, G. S. P. ; HAMAD, Aldrwin. ;
TEIXEIRA, C. . O MOVIMENTO MAKER: ENFOQUE NOS FABLABS BRASILEIROS.
In: CONFERENCIA ANPROTEC, 2016, Fortaleza. Anais da 26* Conferéncia Anprotec de
Empreendedorismo ¢ Ambientes de Inovagao, 2016. v. 1. p. 969-984.

5. SILVA, D. L. ; ASSUNCAOQO, G. J. ; Senna, C. ; SCOLARI, S. H. P. ; HAMAD,
Aldrwin. ; TEIXEIRA, J. M. . Oportunidades sustentaveis: Desenvolvimento de uma bandeja
doméstica utilizando residuos de madeira.. In: IV ENCONTRO DE SUSTENTABILIDADE
EM PROJETO 18,19 e 20 de abril de 2016, 2016, Florian6polis - SC. ANAIS IV ENCONTRO
DE SUSTENTABILIDADE EM PROJETO 18,19 e 20 de abril de 2016, 2016. p. 704-714.

6. Santos, C. ; SENNA, C. ; HAMAD, Aldrwin. . TRIAMED - Equipamento de
triagem para unidades de atendimento hospitalar.. In: IDEMI 2015 - IV International
Conference on Design, Engineering, Management for innovation / IV Conferéncia
Internacional de Design, Engenharia e Gestdo para a inovagao, 2015, Floriandpolis. Inovacao
em Produtos, Servigos e Processos, Casos bem sucedidos de novos produtos, servigos € modelos

de negocios, Empreendedorismo e Spin-off Académicos, 2015.

7. HAMAD, Aldrwin.; TEIXEIRA, C. ; BASTOS, R. C. . Parque de Ciéncia e
Tecnologia de Hong Kong ? um caso de triplice hélice criando habitats de inovacgao.. In: CiKi
2015 - 5°. Congresso Internacional de Conhecimento e Inovagado - 'Conhecimento e Inovagao
para a Competitividade Industrial', 2015, Joinville- SC. Anais do 5°. Congresso Internacional

de Conhecimento e Invoacao (ciki) (12 e 13 de novembro de 2015, Joinville, Santa Catarina,

Brasil). Florianopolis: EGC/UFSC, 2015. v. 4. p. 2035-2049.

8. HAMAD, Aldrwin.; ABDALA, L. N. ; BASTOS, R. C. . Orquestracdo de

Ecossistema de Inovagdo: Uma Revisdo Sistematica. In: Congresso Internacional de
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Conhecimento e Invoacdo (ciki), 2015, Joinville - SC. 5°. Congresso Internacional de
Conhecimento e Invoacao (ciki) (12 e 13 de novembro de 2015, Joinville, Santa Catarina,

Brasil). Florianopolis: EGC/UFSC, 2015. v. 3. p. 2021-2034.

Em breve, os resultados deste trabalho finalizado também sera utilizado como base

para a publicacao dos resultados.

6.3A CONTRIBUICAO DA PESQUISA

A motivacgdo deste trabalho foi a percep¢do de que os participantes dos eventos de
inovacdo e curta duragdo como Hackathon e startup weekend, por exemplo, ndo conseguiam
desenvolver resultados satisfatorios por ndo terem as competéncias necessarias para isso. Essa
hipdtese orientou a pesquisa.

Todo o desenvolvimento da pesquisa se orientou para buscar quais seriam as
competéncias mais importantes para esse tipo de evento para que o desempenho dos
participantes, a qualidade das entregas e os resultados gerados sejam otimizados.

Os resultados aqui apresentados permitem uma série de interpretacdes € usos praticos.
Com estes resultados € possivel aplicar técnicas estatisticas para classificacdo das competéncias

dentro de Eventos de Inovagdo, a partir do conhecimento sobre habilidades declaradas pelo

grupo.
E possivel, por exemplo:
1. Construir exercicios especificos para os grupos participantes;
2. Aprimorar a experiéncia dos participantes com eventos complementares e

suplementares para geracao de competéncias;

3. Selecionar de modo mais eficiente os participantes dos eventos de modo a distribuir de
maneira mais eficaz os grupos participantes segundo as competéncias individuais;

4. Identificar se existem diferencas entre areas do conhecimento para aplicacao de
processos de inovacao;

5. Identificar se existem diferencas entre formacao de origem de participantes;

6. Criar instrumentos de medi¢dao de competéncias em tempo real durante o evento ou
antes.

7. Medir a diferenca de cada competéncia e habilidade entre antes e depois do evento.

8. Desenvolver um software de comparagao das competéncias para criar possibilidades
de gamificagdo das variagdes das competéncias.

9. Promover no ambiente educacional/académico o desenvolvimento em paralelo tanto
das competéncias com pior avaliacdo quanto nas melhores.

10. Atrair participantes que possuam competéncias faltantes em determinadas areas e
assim enriquecer e diversificar os grupos.

11. Expandir estas avalia¢cdes para o ambiente académico

12. Promover avaliagdes de colaboradores para que se identifiquem as eventuais
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deficiéncias e potencialidades.

6.4 LIMITACOES E SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

A aplicagdo dos questionarios se deu no ultimo trimestre de 2019, ja na etapa final do
prazo de entrega deste trabalho. O estudo foi aplicado em 3 eventos diferentes conseguindo um
pouco mais de 70 respostas. A limitagdo temporal e a disponibilidade de eventos para aplicagdo
restringiram a amostragem para a aplicagdo do modelo. Apesar de significativa, uma
amostragem maior ¢ sempre mais desejavel.

O advento da pandemia global que abateu o0 mundo no primeiro semestre de 2020
contribuiu negativamente para o desenvolvimento do trabalho em fungido das restricdes de
mobilidade e encontros presenciais.

O tratamento estatistico pode ser melhorado utilizando ferramentas de machine
learning para comparar um numero maior de variaveis e gerar indicadores mais refinados.

Como recomendacao de trabalhos futuros, apresentam-se sugestdes para pesquisas
relacionando esta tematica com outras abordagens metodoldgicas como:

1. Criar Aplicativos de medigado e predicao de competéncias comportamentais

2. Utilizar ponderagdo difusa no tratamento dos dados obtidos pelo modelo

3. Aplicar Redes Neurais para identificagdo de padrdes de comportamentos e
habilidades.

4. Desenvolver instrumentos de medicao do nivel de aprendizagem efetiva dos
participantes apds os eventos.

Fim.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DA PESQUISA

Neste Apéndice estao contidos os questionarios online apresentados aos especialistas

e participantes para coleta das respostas.

APRESENTACAO

A elaboragdo do questiondrio para os especialistas seguiu o protocolo de
procedimentos para que os participantes tomassem conhecimento das motivacdes e limitagdes
da pesquisa, incluindo no cabegalho do formuldrio a descricdo do mesmo e o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) indicando que o respondente esta sendo convidado
(a) como voluntario (a), na condicio de ESPECIALISTA, a participar da pesquisa de
identificagio de COMPETENCIAS PARA INOVACAO.

E informado que a pesquisa ¢ parte dos procedimentos para obtengio de doutorado do
autor, apresentando seu e mail de contato, sendo realizada pelo Programa de Po6s-Graduagao de
Engenharia e Gestdo do Conhecimento da Universidade Federal de Santa Catarina.

Sao citados os objetivos da pesquisa da seguinte forma “A pesquisa se justifica em
compreender melhor os fenomenos relacionados as competéncias para inovagao e se pretende
conceber um novo modelo em que se possa avaliar as dimensdes € competéncias envolvidas
em eventos de inovagdo de curta duracdo (maximo duas semanas) em atividades como:
Hackathon, Startup Weekend, etc. Os objetivos desses novos artefatos, método e modelo ¢
descrever e analisar as competéncias envolvidas em atividades de inovacao de curta duragdo.”

Foi estabelecida a DEFINICAO DE COMPETENCIA ADOTADA NESTE
QUESTIONARIO: "competéncia é a capacidade de utilizacdo de recursos individuais:
conhecimentos, habilidades e atitudes, dentro de um determinado contexto, para a solugdo de
determinado problema ou superagdo de uma situagdo, de forma eficiente".

A apresentacao inclui ainda a GARANTIA DE ESCLARECIMENTO, LIBERDADE
DE RECUSA E GARANTIA DE SIGILO:

Voce sera esclarecido (a) sobre a pesquisa em qualquer aspecto que desejar.

Vocé ¢ livre para recusar-se a participar, retirar seu consentimento ou interromper a
participagdo a qualquer momento.

A sua participacao ¢ voluntaria e a recusa em participar nao ird acarretar qualquer penalidade
ou perda de beneficios.

A participacao no estudo ndo acarretara custos para vocé e nao sera disponivel nenhuma
compensag¢do financeira adicional em caso de haver gastos de tempo, transporte, alimentacao,
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etc.

Ap0s estes esclarecimentos, solicita-se o consentimento de forma livre, para permitir
sua participagdo nesta pesquisa, informa-se o tempo estimado para o preenchimento deste
questionario € cerca de 10-15 min.

Na sequéncia ¢ exigido do participante a confirmac¢ao de que leu e que esta ciente dos

termos.

CADASTRO
Para efeito de verificagao e acompanhamento estatistico da relevancia do respondente,
foram feitas as seguintes perguntas com as respectivas possibilidades de resposta.
Formacdo Académica
Visando compreender o grau de formacdo académica dos participantes, lhes foi
questionada o ultimo grau de formagao.

a) Doutorado

b) Mestrado

c) Especializagdo

d) Graduagdo

e) Ensino Tecnologico / Médio
f)Outro

Area da Formacdo Académica
Objetivando compreender o grau de familiaridade e a diversidade de éreas de
conhecimento dos especialistas com os temas em questao.

a) Ciéncia da Computagao
b) Tecnologia da Informacao
c) Direito

d) Educagao

e) Engenharia

f) Design

g) Saude

h) Administracao / Gestao

1) Artes

j) Outro:

Experiéncia com mentoria:
J& participou como mentor, instrutor, tutor ou outra forma de suporte a equipes ou
individuos de Quantos eventos de inovagdo de curta duragdao? (Hackathon, startup weekend,

etc).
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Objetiva compreender a experiéncia do especialista na participagdo como mentor,
instrutor, tutor de eventos de inovacao.

a) Nenhum
b) la2

c) 3a5

d) Mais que 5
e) Outro:

Cargo ou fungdo que ocupa (Ex.: Professor, Gestor, Empresario)
A resposta ¢ descritiva e terd como finalidade compreender a posi¢ao hierarquica do

especialista na organizag¢do que atua.

Resumo profissional
Por favor, faga um breve resumo profissional (ou adicione link para Lattes) Exemplo:
Doutor em design, professor e pesquisador com experiéncia profissional nas areas de gestao,
marketing digital e gestdo de projetos.
A resposta descritiva visa qualificar o especialista segundo suas competéncias de modo

a poder considera-lo efetivamente como especialista de forma valida.
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QUESTIONARIO — PENSAMENTO SISTEMICO

Capacidade de avaliar os acontecimentos ao redor e suas possiveis implicagdes a fim de
criar uma solugéo Unica que possa contemplar as expectativas de todas as partes
envolvidas. Diz respeito aos aspectos pessoais, profissionais e econdmicos.

DEFINICOES:

1.1 PLANEJAMENTO - Capacidade de compreender as etapas de perceber o contexto,
avaliar os caminhos, construir um referencial futuro, o tramite adequado e reavaliar todo o
processo a que o evento se destina e organizar agdes, antecipando os resultados
esperados, buscando definir e alcancar objetivos pré-definidos.

1.2 METODOLOGIA - Conhecer e aplicar estratégias de identificagdo e resolugéo de
problemas propostos utilizando ferramentas € metodologias de implementagédo do
planejamento. [alterado forma de escolher]

1.3 GESTAO DE DESEMPENHO - Capacidade de definir e alinhar expectativas para o
trabalho, acompanhar, avaliar, medir e comparar resultados e implantar agdes de melhoria
das atividades planejadas.

1.4 GESTAO DE TEMPO - Capacidade de cumprir as atividades dentro dos prazos
estabelecidos.

1.5 PROSPECCAO E DIAGNASTICO - Capacidade de delimitar, identificar nichos e perfil dos
clientes envolvidos bem como compreender as necessidades, desejos, ameacas e
oportunidades.

1.6 FOCO NO CLIENTE/USUARIO - Capacidade de perceber necessidades técnicas,
simbdlicas e emocionais dos clientes envolvidos

BASEADO EM SUA PERCEPGAQ, MARQUE 0 NIVEL DE MUDANGA QUE A PARTICIPAGAQ NO
EVENTO PROPORCIONOU EM CADA COMPETENCIA.

ESCALA PARA RESPOSTAS

1.Sem Importincia (esta competéncia ndo tem influéncia)

2.Pouco Importante (€ possivel desenvolver as atividades sem dominar essa competéncia)
3.Importante (Dominar esta competéncia favorece o desempenhe da atividade)

4 Muito Importante (Dominar esta competéncia é um grande diferencial para um &timo
dezempenho das atividades)

5.Essencial (Sem esta competéncia ndo & possivel realizar as atividades)
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5. PENSAMENTO SISTEMICO *

As definigies das competéncias abaixo e a escala das respostas estdo descritas acima.

wn

1.1 PLANEJAMENTO

1.2 METODOLOGIA

1.3 GESTAQ DE DESEMPENHD

1.4 GESTAQ DE TEMFPOD

1.5 PROSPECCAO E DIAGNOSTICO

01010101010}
0100|010 |(0Of
010000 0]
0100|010 (0]~
01000 0|(

1.6 FOCO NO CLIENTE/USUARIO

6. Comentarios sobre a Competéncia - Pensamento Sistémico

Por favor, em relagdo 43 competéncias descritas, comente as suas impressdes positivas e negativas quanto critérios
faltantes e/ou gue ndo se aplicam.




168

QUESTIONARIO - CRIATIVIDADE

Capacidade de pensar além das idéias, regras, padrdes ou relacionamentos. A criatividade
também envolve a geracdo ou adaptacdo de alternativas, idéias, produtos, métodos ou
servigos, independentemente da possivel praticidade e do futuro valor agregado.

DEFINICOES:

2 1 - GERACAO DE IDEIAS : Capacidade de raciocinio, de identificacdo de padrées,
formulagdo de diferentes solugdes quando solicitada a explorar os diferentes usos de
alguma coisa ou a criar solugdes para um problema.

22- INTUICﬂO: Capacidade de manter ezpaco para a incerteza e nossa dizposicdo de
confiar nas muitas maneiras pelas quais desenvolvemos conhecimento e insight, incluindo
instinto, experiéncia, crengas e razdo. Pode ser estimulada através de caracteristicas como
confianga, conexdo, aceitacdo, integridade e inocéncia.

2.3 ORIGIMALIDADE: Capacidade de desenvolver solugdes potenciais que outras pessoas
ndo conseguiram pensar.

2.4 USO DE RECURSOS: Capacidade de usar de forma eficiente os recursos disponiveis
(tempo, material, humano, servigos,etc)

2 5 COMPLEXIDADE: Capacidade de correlacionar um grande nimero de variaveis que
impactam e influenciam na identificagdo dos problemas e nas solugdes propostas.

2.6 METODOS E PROCESSOS: Capacidade de identificar e compreender os métodos e
processos envolvidos em diferentes areas, ndo necessariamente cormrelatas, adaptando
principios, ferramentas e estratégias para melhorar a organizacéo das atividades propostas
2 7 UTILIDADE: Capacidade de sugerir solugdes exeguiveis, praticas, funcionais e que
possam ser aproveitadas para atender os objetivos.

MARQUE O NIVEL DE IMPORTANCIA QUE CADA COMPETENCIA RELACIONADA A
CRIATIVIDADE POSSUI PARA EVENTOS DE INOVAGAD DE CURTA DURAGAO.

ESCALA PARA RESPOSTAS

1.Sem Importdncia (esta competéncia ndo tem influéncia)

2.Pouco Importante (é possivel desenveolver as atividades sem dominar essa competéncia)
3.Importante (Dominar esta competéncia faverece o desempenho da atividade)

4 Muito Importante (Dominar esta competéncia € um grande diferencial para um 4timo
desempenho das atividades)

5.Essencial (Sem esta competéncia ndo € possivel realizar as atividades)
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7. CRIATIVIDADE *

As definigdes das competéncias abaixo e a escala das respostas estdo descritas acima.

1 2 3 4 5

GERAGAO DE IDEIAS O O o O O
INTUICAO O O C O O
ORIGINALIDADE D D) - O )
USO DE RECURSOS o O O O O
COMPLEXIDADE O O O O O
METODOS E PROCESSOS () D -\_ @D, -
UTILIDADE D) ) O - @,

8. Comentarios sobre a Competéncia - CRIATIVIDADE

Por favor, em relagdo 3s competéncias descritas, comente as suas impressdes positivas e negativas quanto critérios
faltantes efou que ndo se aplicam.
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QUESTIONARIO — PENSAMENTO CRITICO

Capacidade de analisar problemas, avaliar vantagens e desvantagens e estimar os riscos
envolvidos para uma finalidade.

DEFINIGOES:

3.1 IDENTIFICACAO DE PROBLEMAS: Capacidade de reconhecer os desafios centrais e
secundarios dentro de uma tarefa, bem como das dificuldades associadas a este desafio.
3.2 AVALIACAO DE RISCOS E OPORTUNIDADES: Capacidade de organizar e coletar dados
concretos para tomar as decisfes corretas.

3.3 CORRELAGOES: Capacidade de correlacionar caracteristicas de principios de solugdo de
diferentes areas com o objetivo a ser alcangado

3.4 DESAFIAR: Capacidade de argumentar e contrapor a visdo dominante

3.5 ANALITICO: Capacidade de analisar e avaliar dados concretos para tomar as decisées
corretas.

3.6 ANTECIPAGCAQ: Capacidade de deduzir e antecipar eventos futuros.

3.7 QUESTIOMNAR: Capacidade de fazer questionamentos pertinentes e que estimulem a
criatividade e a organizagdo dos trabalhos.

MARQUE O NIVEL DE IMPORTANCIA QUE CADA COMPETENCIA RELACIONADA AQ
PENSAMENTO CRITICO POSSUI PARA EVENTOS DE INOVAGAO DE CURTA DURAGAO.

ESCALA PARA RESPOSTAS

1.N3o se Aplica

2. Pouco Importante (é possivel desenvolver as atividades sem dominar essa competéncia)
3.Importante (Dominar esta competéncia favorece o desempenho da atividade)

4 Muito Importante (Dominar esta competéncia & um grande diferencial para um &timo
desempenho das atividades)

5 Essencial (Sem esta competéncia ndo e possivel realizar as atividades)
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9. PENSAMENTO CRITICO *

As definigées das competéncias abaixo e a escala das respostas estdo descritas acima.

1 2 3 4 S

IDENTIFICAGAO DE PROBLEMAS @) @) @D, @D @,

10. Comentarios sobre a Competéncia - PENSAMENTO CRITICO

Por favor, em relagdo as competéncias descritas, comente as suas impressdes positivas e negativas quanto
critérios faltantes e/ou que ndo se aplicam.

WYL L IVINAR ) \_J \ J / -/
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QUESTIONARIO — INICIATIVA

Capacidade de tomar decisdes ou tomar agdes para operacionalizar idéias que promovam
mudangas positivas, influenciar pessoas criativas e agueles que precisam implementa-las.

DEFINIGOES:

4.1 LIDERANGA: Capacidade de influéncia exercida sobre um grupo de pessoas que permite
incentiva-los a trabalhar com entusiasmo e eficiéncia para alcangar um objetivo comum

4.2 DEFESA DE IDEIAS: Capacidade de defender e convencer um ponto de vista, uma opinido ou
um argumento baseando-se tanto em componentes l6gico-racionais quanto emocionais

4.3 MOTIVAGAO: Capacidade de unir o conjunto de mecanismos biolégicos e psicolagicos que
possibilitam o desencadear da agdo, da orientagdo (para uma meta ou, ao contrario, para se
afastar dela), da intensidade e da persisténcia.

4.4 RISCOS: Capacidade de se expor a situagdes incomodas, prejudiciais ou perigosas para
alcancgar objetivos.

4.5 RESPONSABILIDADE: Capacidade de assumir as consequéncias provenientes de escolhas,
decisdes e atos

4.6 AGILIDADE: Capacidade de agir no menor tempo possivel para resolver uma determinada
demanda.

4.7 PERSEVERANCA: Capacidade de sustentar a motivacdo diante de problemas, desafios e
revezes.

MARQUE O NiVEL DE IMPORTANCIA QUE CADA COMPETENCIA RELACIONADA A INICIATIVA
POSSUI PARA EVENTOS DE INOVAGAO DE CURTA DURAGAQ.

ESCALA PARA RESPOSTAS

1.5em Importincia (esta competéncia ndo tem influéncia)

2 Pouco Importante (é possivel desenvolver as atividades sem dominar essa competéncia)
3. Importante (Dominar esta competéncia favorece o desempenho da atividade)

4 Muito Impertante (Dominar esta competéncia € um grande diferencial para um &time
desempenho das atividades)

5.Essencial (Sem esta competéncia ndo é possivel realizar as atividades)
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11.  INICIATIVA *

As definigdes das competéncias abaixo e a escala das respostas estdo descritas acima.

1 2 3 4 5
LIDERANGA o O O O O
DEFESADEIDEIAS () (O (O (O (0
MOTIVACAO o O O O O
RISCOS o O O O O
RESPONSABILIDADE () (O (O (O (O
AGILIDADE o O O O O
PERSEVERANGA o O O O O

12.  Comentérios sobre a Competéncia - INICIATIVA

Por favor, em relagdo as competéncias descritas, comente as suas impressdes positivas e negativas quanto
critérios faltantes e/ou que ndo se aplicam.
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QUESTIONARIO — REDE DE RELACIONAMENTO (NETWORK)

Capacidade de envolver participantes de fora da equipe.
DEFINIGOES:

5.1 RELACIONAMENTO EM AMBIENTE MULTIDISCIPLINAR E MULTICULTURAL:
Capacidade de interagir, aprender, ensinar, identificar oportunidades e riscos através
de relacionamento com grupos de pessoas de perfil sécio-cultural, econdmico e
profissional diferente daguele de convivio didrio.

5.2 RELACIONAMENTO COM DESCONHECIDOS: Capacidade de interagir e criar
novos lagos de forma rapida com desconhecidos

5.3 CONSTRUCE\O DE RELACIONAMENTOS - EQUIPE}’ORGANIZACf\O: Capacidade de
envolver os membros do grupo com a os membros e regras da organizagdo das
atividades.

5.4 ENVOLVIMENTO DE CONTATOS EXTERMOS: Capacidade de Envolver e criar elos
entre contatos internos e externos para identificagdo de problemas e oportunidades
quanto para validagdo e testes.

5.5 MANUTENGAO DE CONTATOS: Capacidade de manter lagos com contatos feitos
ao longo das atividades apds a participagdo em eventos.

MARQUE O NiVEL DE IMPORTANCIA QUE CADA COMPETENCIA RELACIONADA AQ
NETWORK POSSUI PARA EVENTOS DE INOVAGAD DE CURTA DURAGAD.

ESCALA PARA RESPOSTAS

1.Sem Importdncia (esta competéncia ndo tem influéncia)

2.Pouco Importante (é possivel desenvolver as atividades sem dominar essa
competéncia)

3.Importante (Dominar esta competéncia favorece o desempenho da atividade)
4.Muito Impertante (Dominar esta competéncia € um grande diferencial para um
otimo desempenho das atividades)

5.Essencial (Sem esta competéncia ndo é possivel realizar as atividades)
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13. REDE DE RELACIONAMENTO (NETWORK) *

As definigbes das competéncias abaixo e a escala das respostas estio descritas acima.

1 2 3 4 5
RELACIONAMENTO EM AMBIENTE .
MULTIDISCIPLINAR E MULTICULTURAL o O O O O
RELACIONAMENTO COMDESCONHECIDOS () () () () ()
CONSTRUGAO DE RELACIONAMENTOS -

EQUIPE/ORGANIZAGAO o o o O O
ENVOLVIMENTO DECONTATOSEXTERNOS () () () (O ()
MANUTENGAO DE CONTATOS O O O O O

14. Comentarios sobre a Competéncia - NETWORK

Por favor, em relagio a4s competéncias descritas, comente as suas impressdes positivas e negativas quanto
critérios faltantes e/ou que n#o se aplicam.
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QUESTIONARIO — TRABALHO EM EQUIPE

Capacidade de trabalhar efetivamente com outras pessoas em um grupo
DEFINIGOES:

6.1 DAR ATENGAO: Capacidade de dedicar tempo e atengdo &s opinifies, ideias, sugestdes e
perceber nuances comportamentais entre os membros do grupo

6.2 ESTIMULAR DISCUSSAO E COMENTARIOS: Capacidade de criar um ambiente favoravel &
expressio de ideias, opinides de forma organizada, produtiva e eficiente.

6.3 POSITIVIDADE: Capacidade de manter um clima animado, estimulante, focado e produtivo
6.4 IDENTIFICAGAD E RESOLUCAD DE CONFLITOS: Capacidade de perceber mudancas de
comportamento entre os membros do grupo e agir para a resolugdo dos conflitos

6.5 COOPERAGAQ: Capacidade de estimular a cooperacdo através da identificagdo de
comportamentos e competéncias prévias alocando fungées e atividades para mim e outros
membros do grupo.

6.6 SOLIDARIEDADE E COMPREENSAD: Capacidade de demonstrar empatia, tolerdncia a erros e
se oferecer para ajudar a resolver problemas de ordem pessoal com o objetivo de melhorar a
motivagdo e estimular membros do grupo

6.7 FLEXIBILIDADE: Capacidade de aceitar a mudanca de direcionamento de questdes
previamente combinadas, inclusive contrarias ao seu ponto de vista.

MARQUE O NIVEL DE IMPORTANCIA QUE CADA COMPETENCIA RELACIONADA AQ TRABALHO
EM EQUIPE POSSUI PARA EVENTOS DE INOVAGAD DE CURTA DURAGAD.

ESCALA PARA RESFOSTAS

1.8em Importancia (esta competéncia ndo tem influéncia)

2 Pouco Importante (& possivel desenvolver as atividades sem dominar essa competéncia)
3.Importante (Dominar esta competéncia favorece o desempenho da atividade)

4 Muito Importante (Dominar esta competéncia € um grande diferencial para um &timo
desempenho das atividades)

5.Essencial (Sem esta competéncia ndo é possivel realizar as atividades)
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15. TRABALHO EM EQUIPE *

As definigdes das competéncias abaixo e a escala das respostas estdo descritas acima.

1 2 3 4 5
DAR ATENGAD @D O O O O
ESTIMULAR DISCUSSAO E COMENTARIOS D D (D) D D
POSITIVIDADE o O O O O
l?;:FTLueru(:):QEo E RESOLUGAOQ DE O O O O O
COOPERAGAD o O O O O
SOLIDARIEDADE E COMPREENSAOD ) @) (@D O -,
FLEXIBILIDADE ), @) O @) -

16. Comentérios sobre a Competéncia - TRABALHO EM EQUIPE

Por favor, em relagdo &s competéncias descritas, comente as suas impressdes positivas e negativas quanto
critérios faltantes e/ou que ndo se aplicam.
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QUESTIONARIO — COMUNICACAO

Capacidade de contribuir para a criagdo de uma visdo inspiradora, envolver os membros,
esclarecer as etapas, estimular a participagdo e convencer de forma clara e concisa os
interessados e avaliadores.

DEFINIGOES

7.1 CLAREZA, OBJETIVIDADE E SINTESE: Capacidade de de organizar as ideias de forma
a explicar um determinade assunto de forma simples e inteligivel, apresentando
argumentos de forma rapida, sintética e indo direto ao ponto.

7.2 CONVENCIMENTO: Capacidade de convencer através de exemplos, comparagdes,
pros e contras utilizando légica e razdo, bem como a sensibilizagdo por meio do
despertar de emogdes.

7.3 SEGURANCA E CONFIANGA: Capacidade de argumentar de forma convicta, segura e
enérgica transmitindo dominio do assunto através da oratoria, postura e expressio
corporal

MARQUE O NIVEL DE IMPORTANCIA QUE CADA COMPETENCIA RELACIONADA A
COMUNICAGAO POSSUI PARA EVENTOS DE INOVACAO DE CURTA DURAGAO.

ESCALA PARA RESPOSTAS

1.N3o se Aplica

2.Pouco Importante (é possivel desenvolver as atividades sem dominar essa
competéncia)

3.Importante (Dominar esta competéncia favorece o desempenho da atividade)
4.Muito Importante (Dominar esta competéncia € um grande diferencial para um &timo
desempenho das atividades)

5.Essencial (Sem esta competéncia ndo é possivel realizar as atividades)
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17.  COMUNICAGAO *

As definigbes das competéncias abaixo e a escala das respostas estio descritas acima.

1]

nas uma oval por linha

7

CLAREZA, OBJETIVIDADE E SINTESE

0100}~
0100}«
010|0]=
010(0|-

O
CONVENCIMENTO O
O

SEGURANCA E CONFIANCA

18. Comentarios sobre a Competéncia - COMUNICACAO

Por favor, em relacdo as competéncias descritas, comente as suas impressdes positivas e negativas quanto
critérios faltantes e/ou que néo se aplicam.
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QUESTIONARIO — TECNICA

Capacidade de resolver problemas através da aplicagdo de conhecimentos e habilidades em
ferramentas de programacio, graficas ou hardware implementando solugdes funcionais e
testaveis

DEFINIGOES:

8.1 TECNICA: Capacidade de aplicar conhecimentos tedricos em solugées praticas e funcionais
8.2 EXPERIENCIA - Experiéncia prévia na execugio de atividades similares.

8.3 SIMULAGAO/ PROTOTIPAGAO: Capacidade de executar protatipos funcionais, testaveis e que
contemplem as demandas dos usuarios/clientes

8.4 VALIDAGAD: Capacidade de utilizar métodos e ferramentas de controle dos testes por parte
dos usudarios/clientes e apresentar os resultados de forma clara e precisa os acertos e erros do
processo.

MARQUE O NiVEL DE IMPORTANCIA QUE CADA COMPETENCIA RELACIONADA A TECNICA POSSUI
PARA EVENTOS DE INOVAGAQ DE CURTA DURAGAD.

ESCALA PARA RESPOSTAS

1.M3o se Aplica

2 Pouco Importante (€ possivel desenvolver as atividades sem dominar essa competéncia)
3.Importante (Dominar esta competéncia favorece o desempenho da atividade)

4 Muito Importante (Dominar esta competéncia & um grande diferencial para um é6timo
desempenhc das atividades)

5.Essencial (Sem esta competéncia ndo & possivel realizar as atividades)
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19. TECNICA*

As definigdes das competéncias abaixo e a escala das respostas estdo descritas acima.

AMarcar anae (ma aval nar linh
marcar apenas uma oval por linna

TECNICA

EXPERIENCIA

SIMULAGAO/ PROTOTIPACAO

0101010}~
0101010]*
0100 [0f-
0100 |(0f>
0100 |[0f-

VALIDACAO

20. Comentarios sobre a Competéncia - TECNICA

Por favor, em relagdo as comp descritas, as suas imp positi e negativas quanto
critérios faltantes e/ou que ndo se aplicam.
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