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RESUMO

A pesquisa teve como objetivo analisar as implicacdes da inteligéncia informacional, no contexto de
videogames, entre estudantes de graduac&o. De natureza aplicada, metodologicamente a pesquisa possui
abordagem quantitativa. Utilizando método cientifico hipotético-detutivo, quanto ao meio de investigagao a
pesquisa se deu por meio de pesquisa de campo ao utilizar questionario para coleta dos dados. Os dados
obtidos foram submetidos a analise quantitativa via técnicas estatisticas descritivas através de parametros
como média, desvio-padrao, frequéncia; e estatistica inferencial e andlise multivariada, expressos por meio
de tabelas e graficos. O local de realizagao da pesquisa foi o0 Departamento de Ciéncias Administrativas da
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE). A populacédo era composta por 1077 alunos matriculados no
curso de administragdo. A amostra foi ndo probabilistica, por conveniéncia e estratificada, tendo participado
347 sujeitos. Os resultados da pesquisa revelaram que a inteligéncia informacional possui correlagao positiva
com o resultado do teste de Ql, o que justifica a atribuicdo da palavra inteligéncia. Relaciona-se ainda
marginalmente com o teste de conhecimentos, denotando ser uma inteligéncia mais fluida que cristalina. Esta
ainda relacionada a dimenséo da personalidade ligada a erudi¢do e ao teste de lideranca.

Palavras-chave: Letramento informacional. Competéncia em informacao. Inteligéncia informacional.
Videogames.
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Informational intelligence: informational aspects in the context of video
games and its implications among undergraduate students

ABSTRACT

This research aimed to analyze the implications of informational intelligence, in the context of video games,
among undergraduate students. Of applied nature, methodologically the research has a quantitative
approach. Using a hypothetical-detuitive scientific method, the research was done through field research
using a questionnaire for data collection. The obtained data were submitted to quantitative analysis through
descriptive statistical techniques through parameters such as mean, standard deviation, frequency; and
inferential statistics and multivariate analysis, expressed through tables and graphs. The research site was
the Departamento de Ciéncias Administrativas da UFPE. The population was composed of 1077 students
enrolled in the administration course. The sample was non-probabilistic, for convenience and stratified, and
347 subjects participated. The results of the research revealed that Intelligence has positive correlation with
the result of the IQ test, which justifies the attribution of the word intelligence. It is still marginally related to the
knowledge test, denoting being a more fluid than crystalline intelligence. It is also related to the dimension of
personality linked to erudition and the leadership test.

Keywords: Information literacy. Informational competence. Information Intelligence. Videogames.

Inteligencia informativa: aspectos informativos en el contexto de los
videojuegos y sus implicaciones entre los estudiantes de pregrado
RESUMEN

Esta investigacion tuvo como objetivo analizar las implicaciones de la inteligencia informativa, en el contexto
de los videojuegos, entre los estudiantes de pregrado. De naturaleza aplicada, metodologicamente la
investigacion tiene un enfoque cuantitativo. Usando un método cientifico hipotético-detuitivo, la investigacion
serealiz6 a través de una investigacion de campo usando un cuestionario para la recoleccion de datos. Los
datos obtenidos se sometieron a analisis cuantitativo mediante técnicas estadisticas descriptivas a través
de parametros como la media, la desviacion estandar, la frecuencia; y estadisticas inferenciales y analisis
multivariado, expresados a través de tablas y graficos. El sitio de investigacion fue el Departamento de
Ciéncias Administrativas de la UFPE. La poblacion estaba compuesta por 1077 estudiantes matriculados
en el curso de administracion. La muestra no fue probabilistica, por conveniencia y estratificada,
y participaron 347 sujetos. Los resultados de la investigacion revelaron que la Inteligencia tiene una
correlacion positiva con el resultado de la prueba de Cl, lo que justifica la atribucion de la palabra
inteligencia. Todavia estéd marginalmente relacionado con la prueba de conocimiento, lo que denota ser
una inteligencia mas fluida que cristalina. También se relaciona con la dimensién de la personalidad
vinculada a la erudicion y la prueba de liderazgo.

Palabras clave: Letramiento informacional. Competencia informacional. Inteligencia informacional.
Videojuegos.
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entre estudantes de graduagio

INTRODUGAO

Na ciéncia da informagao, o letramento em
informagio e a competéncia em informagio sio
eixos nodais nos estudos, trata-se de fendmenos
em continuo movimento que conduz pessoas
e organizagoes a uma performance superior na
sociedade da informacio, denotando ser um campo
vasto para uma apreciagio académica (PAULA;
SOUZA, 2018). Logo, o construto a ser pesquisado
e inferido envolve o letramento em informacio
e a competéncia em informacao, que juntos
compdem a inteligéncia informacional (PAULA,
2018). Acredita-se ainda que, enquanto forca, a
inteligéncia em informagio é um mecanismo que
tem dinimica e movimento préprios, que ao atuar
em determinado contexto produz certos resultados.

Assim, esta pesquisa contextualiza o conceito
de inteligéncia  informacional, explicitando
os antecedentes como os gatilhos que geram
a necessidade pela
atualizacio do entendimento de letramento, até
gerar a competéncia que se torne um conhecimento
que permita uma inteligéncia em informagio
acontecer, conforme propde Paula (2018).

informacional, passando

Na perspectiva da contribui¢do tedrica, ao
se pesquisar letramento e competéncia em
informacgao, observa-se que a literatura ainda ¢
insuficiente para dar conta dos inimeros desafios
que se apresentam na pratica, como consequéncia,
sua interpretagao se apresenta de modos variados.
Olhar a inteligéncia em informacio e sua
aplica¢do no contexto de estudantes de graduagao
alcanca uma aplicac¢ao que pode ser considerada
junto a drea de educagio.
(2010), a produgiao académica que relaciona
os temas ciéncia da informacio e educacio
possui
Assim, escolheu-se por conveniéncia do contexto
e publico alguns elementos para relacionar a
inteligéncia informacional, como habilidades
cognitivas, lideranca, vida profissional e
atitudes académico-profissionais.

Para Gasque

campo vasto para experimentagoes.
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Uma das consequéncias da era digital talvez nao seja
o surgimento de mais um contexto, um possivel
entendimento é que junto com todos os elementos
tenha emergido uma competéncia que poderia
ser caracterizada como social (PAULA, 2018).
Por esse ponto, os individuos nio pensariam s6
no sistema de armazenamento (cédigos e fontes),
mas também em pessoas detentoras de expertises.
Outro aspecto é que nem todas as informacoes
recuperadas,  precisam
ser produzidas de acordo com a necessidade
informacional dos agentes. Esse descobrir o novo,
sejam pessoas, fontes de informagio ou produzir
podeser consequénciadainteligénciaem informagao
que possibilita as condigbes para que surjam.
A inteligéncia informacional gera as condigoes para
que determinados tipos de criatividade acontegam;
mesmo sendo fenémenos de segunda ordem, ¢é

importante entendé-los (PAULA; SOUZA, 2018).

existem para serem

Pela perspectiva de um gestor, entender como se
d4 a aquisi¢do e desenvolvimento pode melhorar a
interagao e assim auxiliar no aumento da capacidade
dos grupos. A andlise dos resultados oferece ao
mercado pardmetros norteadores para a formagio
de profissionais competentes em informagao, além
da reflexdo para os que se interessam pela temdtica.
Jogar em grande parte envolve buscar informagoes
a respeito dos jogos, requerendo alto nivel de
inteligéncia em informagao. Assim, justifica-se
discutir a inteligéncia em informagao no contexto
de videogames, uma vez que se faz necessdrio
buscar multiplas fontes de informagao; que o ato
de jogar, na atualidade, diferentemente dos jogos
antigos, que nio eram tao intensos, denota forte
ligacio com a informacdo. Apds a investigacio
realizada, a expectativa é que os achados no
contexto de videogames sejam generalizdveis
em outros contextos, considerando assim a
transcontextual que se espera
possibilitar o conhecimento que garanta uma
inteligéncia em informacio.

caracteristica
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Espera-se que o panorama apresentado nesta
pesquisa e suas recomendagdes iniciem uma
discussao  que
entendimento sobre o processo da gestao da
informagdo, do letramento em informagao e da
competéncia em informagio por novos prismas
que conduzam a uma inteligéncia em informagao.
Diante desse quadro é que emerge o problema
que serd investigado por esta pesquisa: como
a inteligéncia informacional, no contexto de
videogames, pode representar um conjunto de
capacidades transcontextuais entre estudantes
de graduagao?

conduza um desvelar do

REFERENCIAL TEORICO

Neste  capitulo
informacional, seguido da se¢do que trata as
habilidades cognitivas, a lideranga, a personalidade
e as atitudes profissionais.

discute-se a  inteligéncia

LETRAMENTO, COMPETENCIA E
INTELIGENCIA INFORMACIONAL

Antes de tratar especificamente de inteligéncia
informacional,
termos competéncia (competence) e letramento/
alfabetizacdo (l/iteracy), termos recorrentes na
ciéncia da informacio. De modo reducionista,
o letramento, enquanto condigio de ser letrado,
pode ser entendido como o desenvolvimento da
capacidade que conduz o aprendiz ao entendimento
de algo por meio dos atos de ler e escrever.

faz-se necessario diferenciar os

Para Lyman (1979), devido a sua dinamicidade,
hd uma infinidade de defini¢oes para letramento,
mas pode-se afirmar que é parte da aprendizagem
ao longo da vida. Insepardvel da leitura, também
engloba o falar, ouvir e escrever. H4 uma tendéncia
a associar o letramento a livros e materiais
impressos, todavia, nesta pesquisa considera-se uma
perspectiva mais ampla, jd que se considera a difusao
e incorporagio no cotidiano das tecnologias, que
mudam as formas de codificacio e decodificacio,
saindo do restrito aspecto do ler, escrever e ouvir.
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Mesmo considerando que h4 inter relacionamento
entre os termos, nio raro percebe-se na literatura
usos semelhantes para os termos competéncia
em informacio e letramento informacional, e
acrescenta-se ainda na sobreposi¢io dos termos
fluéncia e capacidade. O termo /literacy apresenta-se
como uma necessidade mais universal, uma condi¢ao
para a plena e equitativa participagio na vida
social, quase como um processo de aprendizagem
que deve ser realizado de maneira sistemdtica
(PAULA; SOUZA, 2018). Ja a competéncia como
um repertério que deve ser desenvolvido para
fins especificos enquanto capacidade de aplicar
conhecimentos, habilidades e atitudes que devem
ser demonstradas em dados contextos por meio do
alcance de resultados observéveis.

A aquisi¢io e/ou desenvolvimento de competéncias
tem como um dos antecedentes o letramento, que
instrumentaliza, facilitando o entendimento dos
conceitos que devem ser aplicados por meio de
experiéncias, tornando-se conhecimentos aplicdveis

(PAULA, 2018).

A defini¢ao de Information Literacy da American
Library Association - ALA, amplamente aceita entre
os bibliotecdrios desde o ano de 1989, posiciona o
termo no campo da educagio, remete também para
uma alfabetiza¢io em informagio que coloca a lente
no ato de leitura e de escrita para estar informado e
atualizado, envolvendo aspectos como aprendizado
e educadores. Para Reis e Duarte (2017, p.138), o
chamado letramento informacional é a “capacidade
delocalizar a informagao pertinente ao problema em
questao a partir de diversas fontes, extrai-la, analisd-
la criticamente, produzir sentido e comunici-la”.

Na perspectiva da gestao da informagio acredita-
se que os individuos devem possuir alto grau de
compreensao no que diz respeito as competéncias
para criar, representar, armazenar, recuperar, usar
e transferir informacdo. Possuir competéncia
em informac¢io denota ser um dos caminhos
para o alcance da gestdo efetiva da informagao
que possibilite a geragao de conhecimento e na
sequéncia uma inteligéncia informacional.
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Nas palavras de Campello (2003), a competéncia
em informagio emerge nos Estados Unidos nos
anos 1970, inicialmente utilizada para denominar
o uso da informacio eletronica, sendo tratada no
Brasil, nos anos 2000, na obra de Caregnato (2000).

Segundo Gasque (2010, p.83), “esse emergente
topico de pesquisa surge nos EUA na década de
70, quando se cunha a expressio Information
Literacy”. A autora argumenta que 0 termo vem
carregado de limitagdes terminoldgicas, reflexo
da natureza emergente do tema. Para a autora,
muitos s20 os termos e expressoes utilizados para
traduzir o significado original, como: alfabetizagio
informacional na Espanha, literacia da informagao
em Portugal; j& no Brasil, encontra-se uma
variedade maior de termos, como information
literacy, letramento informacional, alfabetizagao
informacional,  habilidade
competéncia em informagio.

informacional e

Ainda sobre a diversidade de entendimentos
sobre modelos e padroes de desenvolvimento de
competéncia em informagdo, ao analisar os dez
citados por Farias (2014), percebe-se que embora
exista uma predominincia do termo information
literacy, na literatura internacional encontra-
se o uso de termos como: Information Problem,
Information Skills Instruction, Information Skills
Models, Infozone, Information Literacy Competency,
Information Literacy Standards, Information Literacy
Framework e Research Cycle para denominar
elementos que possuem convergéncia com o que se
chama de information literacy.

Em um contexto académico, a Academic Senate
for California Community Colleges (ASCCC),
em sua resolucao n°® 16.2.0 de 1996, considera a
competéncia em informagio como o conjunto de
capacidades para: a) reconhecer a necessidade de
informacio, b) adquirir e avaliar informagées, c)
organizar e manter informagées e d) interpretar
e comunicar informagées (ASCCC, 2016).
Experiéncia semelhante a da ASCCC e da
Proclamacio de Alexandria identifica-se junto a
Uniao Europeia quando publica no Official Journal
of the European Union em 18 de dezembro de 2006
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um conjunto de “Key Competences for Lifelong
Learning”, buscando possibilitar norteadores que
possibilitem maior sucesso dos individuos dos
paises por meio de um framework de referéncia.
No documento elenca oito competéncias-chave,
sendo a quarta a Digital Competence, que ¢ descrita
como competéncia que envolve o uso confiante e
critico das tecnologias na sociedade da informagao
para trabalho, lazer e comunicagio. Ela é sustentada
por competéncias bédsicas em TIC: o uso de
computadores para recuperar, avaliar, armazenar,
produzir, apresentar e trocar informagoes e para se
comunicar e participar em redes colaborativas na

Internet (OJEU, 2006).

A competéncia em informacio é um conjunto
de habilidades necessdrias  para
informagoes efetivas das fontes, acredita-se que
os individuos desenvolvem habilidades
durante sua experiéncia na fase escolar, na fase
de letramento, enquanto outros as desenvolvem
depois que jd entraram no mundo organizacional.
Com as competéncias adquiridas, os individuos sao
mais capazes de enfrentar os desafios no século XXI

(PAULA, 2018).

conseguir

€ssas

Embora no modelo sistémico da ciéncia da
informac¢do o foco no tocante a informagio
evidencie um individuo que exerce o papel de
profissional da informa¢io fazendo a mediagio
entre o usuario e a fonte, nesta pesquisa acredita-
se que nos processos que envolvem a informagao o
usudrio deve figurar no papel central do processo,
considerando o empoderamento do usudrio para
ser o principal agente no processo informacional,
perspectiva que leva em consideragio elementos
como a multidimensionalidade e a virtualidade
existentes no contexto web.

Sobre o desenvolvimento da inteligéncia, ele ocorre a
partir da descoberta das inimeras potencialidades que
s20 exploradas ao longo da vida. Emerge de modo mais
aparente a0 longo da juventude, no entanto, mesmo
em outras fases da vida hd potencialidades a explorar.
Inteligéncia pode ser entendida “como a capacidade
humana de solucionar problemas de diversas ordens:

afetiva, volitiva e cognitiva” (SOBRAL, 2013, p.44).
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Proposta por Raymond Cattell, a inteligéncia
individual ¢ composta por dois tipos de
inteligéncia, a fluida e a cristalizada. A inteligéncia
fluida ¢ responsivel pelo sistema imediato de
armazenamento, ¢ a memdria de trabalho, com
capacidade limitada. Tende a diminuir ao longo do
tempo, envolveacapacidade de pensareraciocinarde
forma abstrata e resolver problemas. Jd a inteligéncia
cristalizada, responsdvel pelo armazenamento das
informagoes adquiridas ao longo da vida, diferente
da fluida, aumenta ao longo do tempo, tem relagao
com a aprendizagem anterior e com a experiéncia.
E alimentada diretamente pela inteligéncia fluida,

processo que ocorre principalmente durante o sono
(HORN; CATTELL, 1967).

Saindo da perspectiva do individuo e direcionando
para uma perspectiva organizacional, no campo
da gestdo encontra-se o termo costumeiramente
associado a inteligéncia competitiva, vinculado a
processos de estratégia organizacional.

Tarapanoff (2001), baseando-se em Tjaden
(1996), a partir da informagao estabelece etapas
na gera¢do de inteligéncia nas organizagoes:
como 12 etapa, o dado (coletado, processado e
distribuido) virando informagao; na 22 etapa, a
informacgao com valor se torna conhecimento,
que na 32 etapa se transforma em inteligéncia.

Um ambiente informacional pode ser dividido em
trés partes: a fisica com a parte de infraestrutura
de plataformas e redes, a parte informacional
propriamente dita com o contetdo passando pelos
fluxos informacionais e, por fim, a cognitiva com
a competéncia em informagio e os elementos
perceptivos do individuo.

Trazendo o entendimento que se volta para
uma perspectiva de tecnologia, para Porter
(2009),
técnica de transformar grandes volumes de
dados complexos em inteligéncia relevante e
aciondvel, a fim de gerenciar melhor os riscos e
aumentar a lucratividade.

inteligéncia em informagio ¢é a
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No Brasil, o termo Inteligéncia informacional ¢é
encontrado nos trabalhos de Thiesen (2008, 2010,
2011), posicionando o termo no campo das relagoes
politico- institucionais, trazendo uma perspectiva
da relevincia da informagdo ao longo da histéria,
seja pela auséncia ou pelo excesso, entendendo-o
num contexto de meméria prisional carcerdrio.
Por meio da tracabilidade do ciclo da informacio,
a autora defende um caminho que a partir da
informagao chegue-se a inteligéncia informacional,
para dai alcangar a inteligéncia digital com seus
aspectos de redocumentarizagao.

Segundo Thiesen (2008, p.11), “a inteligéncia
informacional constitui um campo de possibilidades
para a atuacio de profissionais de diversas dreas,
treinados na busca de informagées para a tomada
de decisdes empresariais, comerciais, competitivas,
estratégicas, mas também policiais”.

Paula (2018, p.62) afirma que inteligéncia em
informacao, “determina o potencial do individuo
para apreender os fundamentos para dominio da
informacao (da identificacio das necessidades ao
acesso e uso) e afins, enquanto a competéncia
em informagao mostra o quanto desse potencial
se domina de maneira que se traduza em
conhecimento e capacidades”.

Ressalta-se que conhecimento implica que a
aprendizagem e a experiéncia foram aplicadas
a informacao. A diferenca entre conhecimento
e inteligéncia ¢ o saber explicitado se tornando
uma agao apropriada.

Assim, para ser versado em uma competéncia
em informacgio, é preciso possuir habilidades
subjacentes em informagdo, especificamente
saber desvelar os mecanismos do letramento
em informagido para, apds processi-la por
meios tecnolégicos e/ou cognitivos, conseguir
expressi-la de modo contextual atendendo
elementos sociais e éticos que
possibilitem a fonte receber e se apropriar da
informagao. Ressalta-se que assim como as
competéncias, a competéncia em informagio
também pode ser desenvolvida e aprendida.

culturais,
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Figura 1 — Modelo de inteligéncia em informacao
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O enfoque da inteligéncia em informagao e da
competéncia em informagao sio mais restritos.
Empenhando-se que
valorizam a informa¢io num contexto do
individuo, focando em elementos antecedentes
como o gatilho para busca e acesso, que

sobre especificidades

passa pelo letramento para alcancar os dados
por meio das fontes e, assim, produzir o
conhecimento por meio de competéncias
especificas. Aqui, defende-se a ideia de uma
inteligéncia competéncia diferenciadas,
relacionadas especialmente com a informagao.

€

No breve exame da literatura, percebem-se
distingdes defendidas aqui e alguns usos como na
perspectiva tecnolégica que foca em ferramentas
como a inteligéncia artificial, metodoldgicas
processuais  que vantagem
competitiva organizacional, de
memoria com aplicagoes militares e de seguranga.

enfatizam uma

ou mesmo

Assim, sugere-se o modelo de
informacional, que traz uma perspectiva da
informagao, reunindo os elementos pertinentes, é
desenhado justamente para possibilitar o entendimento
de como se dd o acesso e uso a informacio relevante

que conduza ao conhecimento.

inteligéncia
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Inicialmente, dentre os gatilhos que fazem
emergir no usudrio os processos de interesse para
a interagio com a informacio, hd os elementos
sensoriais que favorecem o contato com o externo
e estimulam a percepcao de dada realidade.
Assim, o usudrio, com seus filtros, preconceitos e
imagens mentais percebe a realidade, percepgao
essa que ¢é movida diretamente pelo conjunto de
valores, crengas e experiéncias individuais; esses
trés elementos (sensagdo, percepgio e premissas)
geram as necessidades e motivagoes que estimulam
no usudrio o comportamento de interagio com a
informagao, que no modelo ¢ o primeiro estigio

chamado de gatilho.

No segundo momento, chamado no modelo de
“acesso a informagao”, hd o processo bdsico do
usudrio interagindo com a fonte de informagcio,
intera¢io essa que acontece de maneira recursiva.
Usudrio interagindo com fonte ¢ a raiz do processo,
incluindo um novo elemento ao modelo tem-se
o contexto, assim, essa interacio acontece dentro
de um contexto, a partir dai surge uma dinimica.
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Para a interagiao usudrio e fonte necessita-se do
letramento, e eventualmente pela ampliagio e
sofisticagao do processo acontece a competéncia e se
alcanca o fim, que é o conhecimento, aumentando
e melhorando o fluxo de informagao. No momento
do letramento, os métodos, procedimentos,
sistemas e tecnologias adquirem importincia
maior, tendo em vista que o objetivo finda em si
quando a informagdo ocorre. A interagio entre
o usudrio e a fonte acontece em um contexto
que possui minimamente trés forgas interagindo
(social, tecnolégica e cultural), os elementos
individuais estao representados pelo usudrio.

No modelo, o terceiro bloco foi chamado de “uso
da informagao”. A relagio entre conhecimento
e competéncia é a relagio entre elemento e
conjunto, a competéncia é um conjunto do qual o
conhecimento ¢ um elemento. Logo, competéncia
nio se reduz a conhecimento, mas se faz
necessério ter conhecimento para ter competéncia.
Reconhece-se que para que exista competéncia
informacional faz-se necessirio conhecimento, o
modelo opta pelo entendimento de competéncia a
partir de Vergnaud que, segundo Falcao (2006, p.20),
percebe a competéncia cognitiva humana como uma
“forma operatéria do conhecimento, que permite agir
e atingir determinado objetivo em situagio”.

Por fim, o autor aporta nos arcabougos piagetianos
para explicar como se alcan¢a o conhecimento. Por
uma epistemologia construtivista, segundo o estudo
das transformagdes que ocorrem no ser nos processos
de desenvolvimento, conforme trazido por Piaget
em sua teoria de aprendizagem, o individuo interage
com o objeto, e como consequéncia dessa interagao
sua capacidade de pensar e raciocinar produz um
conhecimento que se espera que seja reflexo do
objeto. Ao estudar esse processo, o autor estabelece
quatro fases para que seja gerado o conhecimento:
assimilagdo, acomodagio, esquemas e equilibragao.

Corroborando Maturana e Varela (2001), o
conhecimento é dinAmico, nao acontece nas coisas,
mas nas pessoas, na interacio com o mundo,
ou melhor, surge da relagio do individuo com
o objeto, e conhecimento é o que gera sucesso.

162

Conhecimento enquanto fendmeno peculiar da
consciéncia pode ser entendido por uma perspectiva
fenomenoldgica que possibilita a apreensao geral da
esséncia do fendmeno. Assim, para Hessen (1980),
tem como aspecto fundamental a relagio entre
sujeito (consciéncia) e objeto (real ou ideal).
Essa relacdo s6 existe entre esses elementos, para o
autor, a fungao do sujeito é apreender o objeto, e
a fun¢io do objeto ¢ ser apreendido pelo sujeito,
logo, o conhecimento é uma determinagao
do sujeito pelo objeto. Por essa caracteristica
individual, cada pessoa incorpora a informagao
de maneira tGnica, construindo o conhecimento
de acordo com as experiéncias e quadros de
referéncia (PUSIC et al, 2012).

Por fim, de modo funcionalista, ao buscar entender
os antecedentes e consequentes da competéncia em
informacio, considera-se como etapas o inicio, a
partir de algum gatilho, que, enquanto estimulo,
impulsiona a motiva¢do por informagio, que na
etapa seguinte, passando por elementos como
o letramento, possibilita o acesso a informacio,
alcancando por meio de competéncias especificas
para quando apropriada, o uso da informagao,
para que gere conhecimento, permitindo assim
emergir uma
Logo, entende-se que o um
subconjunto da competéncia, e que juntos
possibilitam o conhecimento e a inteligéncia em
informagio, conforme representado no modelo.

inteligéncia em  informagao.

letramento ¢

HABILIDADES COGNITIVAS, LIDERANCA,
PERSONALIDADE E ATITUDES
PROFISSIONAIS

Com tradi¢io de pesquisa na psicologia, permitindo
ao individuo interagir simbolicamente com o
meio, em termos sintéticos pode-se dizer que as
habilidades cognitivas sio usadas para aprender,
compreender e integrar as informagoes de maneira
significativa; nessa perspectiva, sio definidas em
termos de processos que envolvem a aprendizagem
e a memorizagao das informacoes.
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Segundo Spence e Feng (2010), a cogni¢do humana
depende de uma série de componentes mentais
distintos, como capacidades espaciais, verbais
e analiticas sendo as mais importantes. Para os
autores, embora algumas sejam compartilhadas
com os animais, apenas o ser humano desenvolve a
verbal e a analitica em alto nivel, a espacial responde
pela representagio mental, sendo essencial para o
desenvolvimento de outras capacidades cognitivas.

Para Gatti (2004, p. 3), “as habilidades
cognitivas sio capacidades que fazem o individuo
competente ¢ que lhe permitem interagir
simbolicamente com ambiente”.
Para o autor, o desenvolvimento das habilidades
cognitivas  possibilita ao individuo “[...]
discriminar entre objetos, fatos ou estimulos,
identificar e
construir problemas, aplicar regras e resolver
problemas”, basicamente abarcando a percepgao
de orientagao espacial, representagio de objetos e
representagio numérica.

seu meio

classificar conceitos, levantar/

Sobre o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
Souza et al. (2010) identificam evidéncias entre o
tempo gasto por estudantes em jogos eletronicos
do tipo MMORPGs e o desenvolvimento de
habilidade 16gica e numérico matemitico, ja com
o tempo gasto em atividades extracurriculares
que envolvem leitura com o desenvolvimento de
habilidades espaciais e visual.

Unsworth ez a/ .(2015), ao analisar as relacoes entre
a experiéncia com videogame e as habilidades
cognitivas, confirmam que os jogadores possuem
major memdria de trabalho, inteligéncia fluida
e medidas de controle de atengdo que os nao
jogadores; todavia, ao realizar o experimento
com uma massa maior de dados, percebem que
as relagdes entre a experiéncia do videogame
e as habilidades cognitivas foram préximas
de zero, confrontando estudos que afirmam
o desenvolvimento de habilidades cognitivas
aprimoradas por parte de quem joga.
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Posicionado no campo de estudos do
comportamento organizacional, a temdtica da
lideranca continua na agenda de pesquisas, tendo
em vista seu papel e importincia para individuos,
grupos, organizagoes e sociedade. Fonseca, Porto
e Borges-Andrade (2015) classificam os estudos
sobre lideranca em trés dreas, sendo o nivel micro
(individuo), meso (grupos) e macro (organizagio).

Ressalta-se a importincia das pessoas enquanto
propulsionador no ambiente organizacional
para geragio e disseminagio de informagio e
conhecimento, assim como a relevincia da correta
gestdo de pessoas por parte dos lideres.

Seja pelo viés da formagao e desenvolvimento
da lideranca, seja pela busca de potencializar
os resultados quando no exercicio da atividade
profissional, conforme identificado nos estudos
de revisio sistemdtica apontados, a temdtica da
inteligéncia informacional e da gestao da informagao
nao tem sido alvo de investigagoes especificas; logo,
nesta pesquisa, o tema serd correlacionado na busca
de novas perspectivas. A temdtica da lideranga serd
mensurada por meio de formuldrio especifico,
descrito na secio de procedimentos metodolégicos.

Condi¢ao da modernidade, a vida profissional
¢ uma das dimensoes que o individuo possui.
Ao longo das dltimas décadas, as relagoes
de trabalho e emprego vém passando por
diversas mudangas. De uma sociedade agricola
para a industrial até chegar a sociedade do
conhecimento, a natureza do trabalho alterou-se
significativamente e consigo trouxe impactos que
exigem do profissional novos saberes para lidar
com a realidade mutante, com novas tecnologias
que sdo incorporadas a rotina profissional e em
ambientes de normose informacional.

Entende-se aqui como vida profissional a carreira,
a histéria profissional do individuo dedicada
a realizagio de atividade produtiva por meio
de esfor¢o fisico e/ou cognitivo de maneira
remunerada (ou nao), seja a atividade realizada
como contraprestagao a um terceiro ou conduzida
pelo préprio individuo de modo auténomo.
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Ao longo da formagio do individuo para a vida
profissional, as atividades académicas, aquelas
desenvolvidas nas institui¢ées de ensino superior
(IES), desempenham fundamental importincia,
ressaltando-se a relevancia das atitudes do aluno
nas atividades académicas que buscam formagio
para desempenhar os papéis requeridos quando
da atuacio profissional. O aluno que envereda
pela vida académica deve refletir sobre sua postura
mediante a formagao académico-profissional.

Em geral, as pesquisas sobre personalidade
concentram-se nas dreas das ciéncias sociais e
humanas, possuindo o termo uma diversidade de
entendimentos. A palavra personalidade deriva de
persona — a mdscara utilizada no teatro grego pelo
ator “personagem”. O conceito de personalidade,
em sintese, encontra-se relacionado a condigao
estdvel e duradoura dos comportamentos da pessoa

(FIORELLI, 2011).

De acordo com Hansenne (2003), as teorias
da personalidade podem ser agrupadas em seis
perspectivas: psicanalitica, neoanalitica, humanista,
aprendizagem, cognitiva e das disposigoes.

Nesta pesquisa, a partir dos trabalhos de Roth
(2013), a dimensdo personalidade dd-se a partir
de estudos inspirados pela série Divergente. Assim,
tém-se como tragos:

* abnegagio: dedicagio aos outros, foco nos deveres,
valores externos, organizagio e autodisciplina;

* amizade: pacifismo, hedonismo, valorizacio da
harmonia interpessoal;

* franqueza: franqueza e sinceridade, busca pela
atengao dos outros;

e auddcia: coragem, espirito competitivo, gosto
por desafios, apreciacio de atividades fisicas e
esportivas intensas;

* erudicio: inteligéncia, curiosidade,
eloquéncia, valorizagao da informagio e do
conhecimento, criatividade.

Finalizada a se¢3o do referencial teérico, a seguir
apresentam-se os procedimentos metodoldgicos
utilizados na pesquisa.
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PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

De abordagem quantitativa,a presente pesquisa
fundamenta-se na utilizagio das teorias
probabilisticas para explicar a frequéncia da
ocorréncia de eventos. Quanto ao tipo de
intervencio, situa-se como estudo observacional,
em que o pesquisador coleta dados e extrai
informacoes, procura nao
investigados, descrevendo  os
acontecimentos e identificando as associacoes
entre as varidveis.

mas influenciar

(O eventos

Quanto ao tempo, situa-se como transversal, em que
o pesquisador coleta dados durante curto periodo,
obtendo um recorte instantineo do fen6meno
investigado, possui como caracteristicas ser ripido
e consumir menos recursos, ser menos vulneravel a
varidveis estranhas.

O local escolhido para a realizagio dessa pesquisa
¢ o Departamento de Ciéncias Administrativas
(DCA) da Universidade Federal de Pernambuco
(UFPE). J4 a populagio é composta pelos 1.077
alunos matriculados no curso de Administragio

da UFPE.

No tocante ao tipo de amostragem, optou-se pela
representagio nio probabilistica, com sele¢io dos
elementos de forma irrestrita por conveniéncia.
Na pesquisa, a populagao foi estratificada por sexo,
periodo e turno.

Sobre os participantes da pesquisa, responderam
347 alunos do curso de Administragio de
Empresas da UFPE, cimpus Recife. Sobre a
idade dos respondentes, a média foi de 22,7
anos de idade, com desvio padrao de 2,67 anos,
variando individualmente dos 17,9 aos 39,3
anos. Tem-se ainda que cerca de 94% eram
solteiros, 4,9% casados e 1,1% em uniao informal.
Por fim, aproximadamente 7,8% jd tém um curso
superior e 2,9% fazem outro curso superior paralelo.

O instrumento de medicao utilizado na pesquisa
para registrar os dados foi o questiondrio, contendo
perguntas fechadas de maltipla escolha, dicotdémica
e de resposta tnica, devidamente convertidas de
acordo com a técnica de anélise empregada.
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Para medir a lideranga e a personalidade, utilizaram-
se 0s seguintes instrumentos:

* Miniteste de Lideranca: instrumento contendo
10 perguntas para autoavaliacio da capacidade de
lideranca validado em estudo com 784 sujeitos da
Regiao Metropolitana do Recife (OLIVEIRA, 2015);

e Teste Répido de Conhecimentos: instrumento
contendo dez perguntas do tipo “verdadeiro ou falso”
e de aplicacio em 60 segundos, voltado para medir
conhecimentos escolares (SOUZA ez al., 2010);

* Microteste de QI: instrumento contendo cinco
perguntas e de aplicagdo em 60 segundos voltado
para medir inteligéncia psicométrica (SOUZA ez
al., 2010);

* Questiondrio de Facgbes: instrumento com sete
perguntas em escala de 1-5, aproxima o individuo de
acordo com uma das cinco facgdes (abnegagio,
amizade, franqueza, audicia e erudigdo)
(ROTH, 2013).

O questiondrio foi aplicado presencialmente,
com todas as questdes e varidveis demogréficas.
A aplicagio foi realizada por um grupo de 33 alunos
do préprio curso de Administragio da UFPE.

Buscando obter significado, para fins de preparagao
do material coletado procedeu-se ao tratamento
buscando  possiveis codificagio na
tabulagio, a identificagio de valores omissos
(rmissing values) e a identificago de situagdes fora do
ambito das varidveis. Para a andlise e interpretagao
dos resultados, o software utilizado foi o programa
de estatistica Statistica, versao 12.5.

erros de

Os dados obtidos com a aplicacio do questiondrio
foramsubmetidosaandlisequantitativaviatécnicas
estatisticas descritivas através de pardmetros
como média, desvio-padrio, frequéncia; e
estatistica inferencial e andlise multivariada,
expressos por meio de tabelas e graficos. Foi
realizada a anélise de confiabilidade, em que os
itens foram correlacionados a fim de determinar a
forma como mediam o construto, possibilitando
identificar a  consisténcia da  medicéo.
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A consisténcia interna utilizou dois parimetros:
item-total (correlacio entre o item e a pontuagio
total do questiondrio) e alfa de Cronbach (forma
de estimar a confiabilidade apresentando a
correlagio média entre as perguntas).

RESULTADOS

Em relagio a idade média em que a amostra
comegou a jogar, ela foi de 15,3 anos; considerando
o desvio-padrao de 6,02, a varia¢io entre o menor e
maior valor fica entre 9,28 € 21,32 anos. Registra-se
ainda com 20,6% a partir da idade de 10 ou menos,
24,7% entre a idade de 11 e 15, 24,7% entre a
idade de 16 € 20, € 22,7% aos 21 anos ou mais.

J& no tocante a experiéncia com videogames em
anos, a média de tempo jogando foi de sete anos.
Com observagoes de jogadores que praticam hd
quase 17 anos (16,5), considerando o desvio-
padrio de 5,81, a variagio da média vai de 1,19
anos até 12,81 anos.

Sobre a confiabilidade das medidas, os resultados
mostram que ¢ possivel criar constructos de
letramento informacional e competéncia em
informacio. A andlise de confiabilidade de cada uma
das medidas apresentou alfa de Cronbach de 0,96,
denotando a consisténcia estatistica dos conceitos.
O letramento informacional possui média de 5,84,
considerando o desvio-padrao de 4,127, os valores
variam entre 1,713 e 9,967; ja a competéncia em
informagio com média de 4,21 possui variagao

entre 1,652 e 6,768.

A partir de determinado ponto, ter mais letramento
informacional nao aumenta a competéncia em
informagao. Um dos principais achados diz que
hd um ponto de saturagio, tanto do letramento
quanto das competéncias em
No contexto de jogos, esse quantitativo de
letramento tem o dpice circundando em torno
de dez, e a partir de tal condi¢do adquirir mais
fontes nio aumenta o fluxo de informacoes.

informacio.
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H4 um momento em que jd se dominam todos os
mecanismos, métodos e procedimentos para fazer as
coisas acontecerem, ¢ que aprender mais nio produz
novos efeitos, fazendo-se necessirio raciocinar em

outro nivel (PAULA; SOUZA, 2019).

Tal reflexdo faz emergir questoes para pesquisas futuras
como identificacio dos gatilhos para potencializar
o desenvolvimento e a aquisicio em menor tempo
dessas competéncias, além da redugio dos itens e
criagdo de uma escala para mensurar a letramento
informacional e a competéncia em informagao.

Ao unir as duas medidas, cria-se o indice de
inteligéncia informacional. Inicialmente, ao realizar
a andlise de confiabilidade da medida de inteligéncia
informacional, identifica-se a confiabilidade das
medidas de 0,93, valor superior a 0,7 (parimetro de
referéncia), denotando ser uma medida consistente.

O que se identificou é que o letramento conduz ao
desenvolvimento de uma competéncia, mas depois
a competéncia retroage sobre o letramento, e desse
conjunto ¢ que emerge a inteligéncia. Cada etapa do
processo, cada passo no letramento se faz acompanhado
de um passo semelhante na competéncia, e vice-versa.
Assim, pode-se dizer que existe uma relagio dialética
entre elas, ou seja, o letramento causa a competéncia,
mas a competéncia causa o letramento a0 mesmo tempo,
tendo assim uma relagio causal e bidirecional em que o
letramento ¢ causa e efeito da competéncia a0 mesmo
tempo, € vice-versa.

Relacionando-se a idade e experiéncia em jogos
dos respondentes da pesquisa versus a inteligéncia
informacional, na amostra, a média de idade de inicio
de uso de computadores estd em 12,2 anos, enquanto
a média de idade de inicio de jogos de computador
esta em 18,8 anos.

A idade em que a amostra comegou a jogar influi na
inteligéncia informacional, percebendo-se que o maior
nivel de inteligéncia informacional (1,05) ¢ atingido
por quem comegou a jogar com idade inferior a 10
anos, o que corrobora o tempo de jogo ideal em torno
de nove-doze anos. Tendo em vista a idade média
da amostra ser de 22,7 anos de idade, os resultados
mostram-se coerentes.
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Correlacionando a experiéncia com videogames
versus inteligéncia informacional segundo a idade,
tem-se a ﬁgura 1. Para a construcio, utilizou-se a
correlagio de Spearman da experiéncia com jogos
com a inteligéncia informacional em fun¢io da
idade em que comecou a jogar.

Inicialmente, percebe-se que os niveis de inteligéncia
informacional para quem comegou a jogar com mais
de 15 anos de idade é significativo, com p<.01; para
quem comegou a jogar com menos de 15 anos de
idade foi marginalmente significativo, com p=0.09.

Na correlagao de Spearman, representado pela letra
grega p (Rho), todos osvaloresapresentam associagao
com correlacio positiva (>0), denotando que quao
maior for a experiéncia, consequentemente maior
a inteligéncia informacional, sendo mais forte a
correlacdo a medida que o individuo comece a jogar
com idade entre 15-20 anos.

Tabela 1 - Experiéncia versus inteligéncia informacional
segundo a idade

Correlagdo da Experiéncia c/
Idade em que comegou | |nteligancia Informacional
a jogar

Rho p n
Até 15.0 anos 0.18 0.09 94
De 15.1 a 20.0 anos 0.69 <.01 58
Mais de 20.0 anos 0.59 <.01 195

Fonte: Os autores (2018).

A inteligéncia informacional aumenta em fung¢io da
experiéncia no jogo, tendo em vista essa inteligéncia
informacional ser no contexto de jogos, entdo,
precisa de tempo para se alcancar. Por fim, pode-se
concluir que se por um lado a experiéncia denota
estabilizar por volta dos 13 anos, por outro lado,
quanto mais novo se comega, maior a inteligéncia
informacional. Numa andlise cruzada, hd uma
tendéncia de quem ¢ mais jovem também ter mais
experiéncia com jogos.

No tocante a correlagao da inteligéncia informacional
com elementos de cognigio, especificamente os resultados
do teste de QI e os acertos no teste de conhecimento.
Percebe-se uma correlagao significativa (p=.01) e positiva
(Rho=.14), em que niveis mais altos de QI relacionam-se
a maior nivel de inteligéncia informacional.
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J4 na correlagdo da inteligéncia com os testes de
conhecimento, com correlagio marginalmente
(p=.08) e positiva (Rho=.09),
percebe-se crescimento maior entre escores de
inteligéncia informacional de segundo e terceiro
nivel, jé entre o terceiro e quarto nivel nido hi
crescimento significativo.

significativa

Essas duas andlises, do teste de conhecimento e
do QI, denotam que a inteligéncia informacional
¢ uma medida cognitiva importante, além de
reforcar as expectativas de que possuir uma maior
inteligéncia informacional direciona o individuo a
maior nivel de desempenho cognitivo, o que tende
a favorecer maior sucesso académico e profissional.
A correlagao positiva com o QI reforca e justifica
chamar esse construto de inteligéncia.

Individuos que tiveram mais
tecnologia tendem a desenvolver mais habilidades
cognitivas, possuindo maior nivel de QI, assim,
entende o autor que a tecnologia pode alterar
nao apenas a concepgdo de inteligéncia, mas pode

ajudar a redefinir essa nogao (SOUZA ez al., 2019).

contato com

Tendo em vista a geragio pesquisada ser a primeira
geragio de nativos digitais, confirma-se nos
resultados que de fato hd um impacto nos testes de
QI e de conhecimento na amostra selecionada, e
que a inteligéncia informacional de alguma forma
parece refletir esses impactos positivos gerados nesse
grupo de nativos digitais.

Ao analisar a relagio da personalidade wversus a
inteligéncia informacional, com base nos resultados
a seguir pode-se afirmar que hd uma relagao entre
elas, das cinco dimensdes de personalidade
avaliadas (abnegacao, erudicao, auddcia, amizadee
franqueza), duas se mostraram significativamente
relacionadas (Erudi¢ao e Amizade) com p=0.01,
uma positivamente (Erudi¢do com Rho=0.13) e
outra negativamente (Amizade com Rho=-0.14).
Percebe-se ainda que a erudigdo aumenta em
func¢ao da inteligéncia informacional, enquanto
a amabilidade diminui com o aumento da
inteligéncia informacional.
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Segundo Roth (2013), erudicdo pode ser
percebida por caracteristicas como inteligéncia,
curiosidade, eloquéncia, valorizagao da informagao
e do conhecimento, criatividade. As conquistas
tecnolégicas sao atribuidas aos individuos que
possuem esse traco de personalidade. Tal dimensao
mantém conexdes com aspectos relevantes na vida
profissional, erudi¢io relaciona-se a progressao
na carreira (salarial e de cargos). Uma hipétese
aqui levantada é que a inteligéncia informacional
poderia ser um dos motivos do progresso na
carreira profissional, tendo em vista que no século
XXI a inteligéncia informacional é importante no
contexto da sociedade do conhecimento.

De acordo com Roth (2013), amabilidade pode
ser percebida por caracteristicas como pacifismo,
hedonismo, valorizagio da harmonia interpessoal.
Segundo a autora, profissionais das dreas artisticas
e de atuagoes com interacio humana tendem a ter
esse trago como predominante. Amizade apresenta
niveis decrescentes (Rho=-0.14), quanto maior o
nivel de inteligéncia informacional, menor o traco de
amabilidade. Amizade tem relacio com hedonismo
e com harmonia social, estando negativamente
associada a inteligéncia informacional. Amizade,
que diferente da erudi¢do, nio estd relacionada aos
aspectos de vida profissional. Tal dimensao ¢ voltada
ao lazer, a diversao, podendo ser considerada em alguma
medida como sendo o anténimo do trabalho.

Ao relacionar a inteligéncia informacional com
o nivel de lideranca, infere-se que possui maior
nivel de lideranga quem possui nivel alto de
inteligéncia informacional.

Na correlagio de Spearman entre inteligéncia
informacional e os componentes da lideranga, hd
relagio significativa (p<0,1) com o componente
“Conhecimento, Inteligéncia e Racionalidade”,
e relacio marginalmente significativa com os
componentes  “Objetividade,  Praticidade e
Pragmatismo” com p=0,09 e com o componente
“Sensibilidade, Intuicio e Criatividade” com
p=0,10, todos possuindo Rho positivo.
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Figura 2 — Inteligéncia informacional versus pretensao de carreira
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Fonte: Os autores (2018).

Figura 3 — Sintese da inteligéncia informacional
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Os aspectos da racionalidade, objetividade
e criatividade encontrados nos achados da
pesquisa sdo confirmados por Ouimet (2002)
dentro dos paradigmas da lideranca como sendo
os principais para analisar os conhecimentos
sobre lideranca. J4 os aspectos como criatividade,
conhecimento e inteligéncia sdo confirmados
por Chemers (2000) como necessdrios para a
criagao e compartilhamento de informagio pelos
individuos, abordando-os como desafios para as
liderancas na sociedade do conhecimento.

J4 ao relacionar a inteligéncia informacional com
a pretensio de carreira, os respondentes foram
questionados sobre o tipo de atividade profissional
que pretendem desenvolver depois de completar
o curso. Dentre as sete opgdes constantes na
pergunta, ressalta-se a informacio das fracoes que
optaram pela atividade de consultoria (29,9%) e a
fracao que optou por empreender (48,7%) abrindo
um negdcio préprio. Na figura 2 infere-se maior
inteligéncia informacional no percentual que
busca seguir consultoria, existindo nas fragdes uma
concentragao maior entre os que possuem nivel alto
e muito alto de inteligéncia informacional.

Dentre as pretensoes de carreira pesquisadas,

quanto mais inteligéncia informacional o
individuo possui, maior a propensio de querer
ser consultor. Percebe-se um crescimento

quase dramidtico, enquanto entre quem possui
baixa inteligéncia informacional o percentual
tendeu a zero. Refor¢a-se que o consultor é
um trabalhador do conhecimento, que realiza
uma atividade intelectual, mostrando coeréncia
nivel de inteligéncia
aumentar a probabilidade de sua escolha. Jd a
probabilidade de empreender, embora nio seja
tao dramdtica quanto a de consultoria, ressalta
que os individuos que possuem algum nivel de
inteligéncia informacional tendem a ter maior
probabilidade de empreender do que aquelas que
tém pouca ou nenhuma.

maior informacional
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Buscando tragar um resumo das repercussoes da
inteligéncia informacional, e como ela se traduz
em termos cotidianos da vida dos participantes do
estudo, apresenta-se a figura 3 como uma sintese dos
achados. Apresenta-se o nexo causal hipotetizado
(uma vez que o estudo é observacional) onde se
destaca uma “cadeia relacional” dos elementos que
contribuem para a inteligéncia informacional, quais
os seus componentes, como ela afeta a psicologia do
individuo e que repercussoes isso tem.

Assim, pode-se afirmar que a dimensao da inteligéncia
informacional ¢ algo intelectual que influencia a
psicologia do individuo em diversas dimensoes.
Finalizadas as discussoes, a préxima segio trata das
conclusoes do estudo.

CONSIDERAGOES

A partitr do entendimento de
informacional, com o modelo funcional, consolida-
se o novo olhar sobre os termos letramento

inteligéncia

informacional e competéncia em informacio.
Reforga-se que a distinguir as
terminologias pauta-se na busca de ampliar seu uso
para outras dreas, atualmente muito imbricada na
biblioteconomia e ciéncia da informagao.

escolha de

Os dados da pesquisa mostraram que o processo
da inteligéncia informacional tem implicagoes na
capacidade de adquirir conhecimento, desvelado
quando o usudrio apresenta a capacidade de consumir
e interagir com repositérios de saber (fontes de
informagio), aumentando o nivel de conhecimento.

Relacionando  os  resultados de inteligéncia
informacional com a estrutura dinAmica do modelo
de Paula (2018), percebe-se que apenas identificar as
fontes e possuir desenvolvido o letramento de como
usar as fontes nao levard a bom fluxo de informacées
(resgatando o fluxo como quantidade e qualidade).
Faz-se necessdrio possuiracompeténciadesenvolvida
a tal ponto de entender como funciona o saber, a
partir da estrutura dinimica na comunidade de
jogadores, como desenvolvem e compartilham
conhecimentos. Nesse aspecto, o entendimento da
estrutura dindmica aplicada ao contexto auxilia no
processo de apropriagao do conhecimento.
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A inteligéncia informacional no contexto
especifico de jogos transborda para beneficios
em outros contextos. Tal afirmacio refor¢a que, a
priori, 0s jogos sao um conjunto rico com todas
as possibilidades de informagao que trazem;
por este motivo, defende-se aqui que estudar
a inteligéncia informacional ligada ao uso de
jogos deve ser um foco prioritdrio para quem se

interessar por essa tematica.

Os jogos apresentam-se cOmo um argumento
privilegiado, pois estao intimamente ligados a era
digital. E por esse motivo, incluem uma variedade
de fontes atuais como opiniao de amigos, observagao
de outros, bases de dados on-line, videos, artigos,
pdginas web, etc. Identifica-se que hd informagio
de vérios meios, fontes e canais diferentes com
multiplas possibilidades de atuagio, necessitando
o individuo de microcompeténcias para lidar com
toda essa gama de informagoes.

A inteligéncia informacional deve ser entendida
como uma habilidade mental, dado o
desenvolvimento gradual e as suas relagdes com Q],
conhecimentos e erudigao. Por envolver elementos
como habilidades e competéncias, a inteligéncia

s€u

informacional é considerada um skill, e como tal
habilidade em fazer as coisas de forma aplicada,
remontando ao entendimento de pericia, precisa de
prética para ser mantida.

O construto da inteligéncia  informacional
foi formado pelos indicadores de letramento
informacional e de competéncia em informacio.
Neste trabalho, letramento foi entendido como
uma etapa menos complexa, que envolve aspectos
mais bdsicos na intera¢io do usudrio com a fonte
e o conteido, trata-se do desvelar dos processos,
metodologias, sistemas e tecnologia, garantindo
o acesso a informagio. J4 competéncia em
informagao foi entendida como uma competéncia
do individuo, nio apenas para acessar a informacao,
mas para usar um sistema de dados e informagcoes
de maneira efetiva, seja na perspectiva de usudrio
ou de gestor da informagio, de modo que a partir
do uso gere apropriagdo e conhecimento. E as duas
juntas formam a inteligéncia informacional.
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Sobre os potenciais beneficios para o ensino superior
de se tentar promover a inteligéncia informacional,
ressaltam-se os elementos a seguir.

* Desenvolvimento de maior aptidio cognitiva,
estando diretamente ligada a inteligéncia
psicométrica (QI) e a capacidade de adquirir
conhecimento  (conhecimentos). Além de
desenvolvimento de tragos de personalidade
favorecendo  intelectualismo  (erudicio) e
minimizando hedonismo (amabilidade), essa
combinag¢ao denota ser interessante e positiva
para a vida profissional;

* ainda sobre os tragos de personalidade, destaca-
se o aspecto de “hedonismo” na interpretagao
de “amabilidade”, porque, embora amizade
seja descrito como ligada a harmonia social,
pertencimento e desejo de agradar, ela também
¢ definida como associada a busca pelo prazer
e bem-estar. O que se infere é que os bons
relacionamentos de trabalho parecem se ligar
mais a franqueza brutal de franqueza do que
a amdvel busca por sentir-se bem de amizade.
Assim, uma associa¢ao negativa com amizade
demonstra ser algo desejdvel, ao menos no
Ambito profissional;

* desenvolvimento da aptiddo para a lideranga,

com reflexos na melhora dos aspectos ligados

a lideranca como objetividade, praticidade,

pragmatismo,  conhecimento, inteligéncia,
sensibilidade, intuicao e
criatividade. Tal desenvolvimento se dd nao
apenas por via do intelecto, mas também pela
promogio da intuicdo e do pragmatismo.
A combinagio dos trés aspectos num lider é algo
que se mostra desejdvel pelas organizacoes;

raciocinio,

* além de todo esse conjunto de fatores, relagdes
e impactos, com essas habilidades e interesses
hd uma tendéncia de quem possui niveis mais
altos de inteligéncia informacional ao aumento
da inclinagdo para se tornar um trabalhador
do conhecimento optando por atividades
profissionais de natureza mais intelectual,
particularmente sob a forma de consultoria.
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Tal achado mostra alinhamento com as
tendéncias da chamada “sociedade do
conhecimento” onde, inclusive, hd argumentos
que projetam “o fim do emprego”.

A inteligéncia informacional constitui um
elemento importante no desenvolvimento de
estudantes de graduacao, sendo importante
nio sé considerar sua influéncia, mas também,
talvez, até encontrar meios de desenvolvé-la e
integrd-la na educagio formal dos adultos no
campo de administragao.

Logo, evitar a queda dos niveis de inteligéncia
informacional ao longo dos cursos deveria ser
uma a¢io pedagdgica, uma vez que a manuten¢io
ou aumento dos niveis possibilitaria ao final do
curso formandos com tendéncia a ter niveis mais
altos de inteligéncia, conhecimento, lideranga,
erudicao, etc. E tudo isso vai se traduzir em mais
sucesso profissional e competéncia profissional.

Sugere-se como pesquisa futura transportar o
modelo de Paula (2018) para uso organizacional,
mapeando as fontes de informagoes necessdrias
para prética laboral de um funciondrio novo
ou para um que passou por um processo de job
rotation, o que denota ser uma agao que diminuiria
os tempos da curva de aprendizagem, favorecendo o
aumento da performance e melhorando a integracao
a organizagio e ao trabalho.
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