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Percebe-se uma oportunidade para melhor entender a
inteligéncia informacional ao discuti-la no contexto
académico, de tal forma, o presente estudo teve como
objetivo analisar as relacdes da inteligéncia informacional
com o0s aspectos de hipercultura de estudantes
universitarios. Na sociedade da informacao destacam-se
0s aspectos da cultura digital e da cibercultura;
impulsionadas pelo desenvolvimento das tecnologias da
informacdo e comunicagdo possuem como consequéncias
a hipercultura, que serve de premissa para a teoria da
mediacdo cognitiva (TMC) que articula a relacdo entre
cognicao, sociedade e tecnologia, auxiliando no
entendimento dos impactos desses na cognicdo dos
individuos. Para tanto, desenvolve-se o marco teorico
apoiado nos entendimentos sobre inteligéncia
informacional, teoria da mediacdo cognitiva e
hipercultura. Metodologicamente a pesquisa possui
abordagem quantitativa, utilizando questionario para
coleta dos dados. Na andlise e interpretacdo dos dados
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foram utilizados métodos estatisticos diversos. A
populacdo era composta por 1077 discentes matriculados
no segundo semestre de 2017do curso de Administracao
da UFPE. A amostra foi nao probabilistica, por
conveniéncia e estratificada, tendo participado 347
sujeitos. Os resultados da pesquisa revelaram que a
inteligéncia informacional possui uma alta correlagdo com
a hipercultura, essa correlacédo corrobora na direcdo que a
luz da teoria da mediacdo cognitiva a inteligéncia
informacional seja um elemento essencial da hipercultura.

Palavras-chave: Inteligéncia informacional. Hipercultura.
Gestao da Informacgéo.

Informational intelligence and hyper
culture among undergraduate students

It is an opportunity to better understand in formational
intelligence by discussing it in the academic context, so
the present study aimed to analyze the relationships of
information al intelligence with the aspects of
hyperculture of university students. In the information
society, aspects of digital culture and cyberculture stand
out; driven by the development of information and
communication technologies have the consequences of
hyperculture, which serves as a premise for the theory of
cognitive mediation (TMC) that articulates the relationship
between cognition, society and technology, helping to
understand their impact on the cognition of individuals. To
this end, the theoretic al framework is developed based
on the understanding of informational intelligence,
cognitive mediation theory and hyperculture.
Methodologically, there search has a quantitative
approach, using a questionnaire for data collection. In the
analysis and interpretation of the data several statistic al
methods were used. The population consisted of 1077
students enrolled in the second semester of 2017 of the
UFPE Business Administration course. The sample was
non-probabilistic, for convenience and stratified, having
participated 347 subjects. The research results revealed
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that information al intelligence has a high correlation with
hyperculture, this correlation corroborates that in the light
of the theory of cognitive mediation informational
intelligence is an essential element of hyperculture.

Keywords: Informational intelligence. Hyperculture.
Information management.

Recebido em 08.09.2018 Aceito em 17.03.2020

1 Introducéao

O desenvolvimento das tecnologias da informacdo e comunicacgao
traz consigo a chamada cultura digital, impulsionada pela criacdo da
internet. Seu conceito aproxima-se de outros como cibercultura, era
digital, revolucdo digital, que possuem como elementos comuns a
tecnologia e o ciberespaco. A cultura digital traz uma mudanca em termos
de habitos cotidianos baseada numa historia de sociedade industrial,
fazendo parte das rotinas e conectando os individuos a ferramentas
tecnoldgicas interativas, modificando o entendimento de partilhamento,
territorialidade e producado. Depois da era industrial, pode-se falar de
negocios da era da informacao.

Na era da informacdo, o que acontece em termos de tecnologia
tanto em hardware e software quanto em comportamentos digitais tende
a acontecer primeiro no universo dos jogos. Nessa perspectiva de
mudancas em uma cultura digital e buscando melhor entendé-la
percebem-se esforgcos, como a teoria da mediacéo cognitiva-TMC, que, de
acordo com Souza (2004), tem por objetivo explicar os impactos da
introducédo das novas tecnologias da informacdo e da comunicacdo na
sociedade em termos das mudancas cognitivas individuais e coletivas
resultantes de tal processo. Enquanto modelo de cognicdo humana que
busca as relacdes entre pensamento, sociedade e tecnologia, a teoria da
mediacdo cognitiva-TMC que, segundo Souza (2004), ao ser aplicada a
cultura digital traz a pauta novas formas de pensar e agir ligadas as
tecnologias da informacdo e comunicacdo-TIC e as novas estruturas
socioculturais criadas ao redor delas, tratando de uma hipercultura que é
uma nova forma de mediagdo cognitiva. Dentre o0s elementos
intervenientes da hipercultura ha a apropriacdo do uso de tecnologia, que
impacta diretamente nos modos de pensar e agir dos individuos (SOUZA,
et al, 2012).

A era digital traz consigo uma relagcao direta entre as tecnologias da
informacdo e comunicacdo, os individuos e as organiza¢des, impactando
diretamente nas relacdes de producdo. Corroborando com as perspectivas
de desenvolvimento cognitivo e relacional e as premissas do construto
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hipercultura, Subrahmanyam et al (2000, p.123) sugerem que a partir da
interagcdo com os jogos habilidades cognitivas relacionadas ao pensamento
e conhecimento sdo desenvolvidas e aprimoradas, bem como a formacéo
da subjetividade no caso das criancas, dentre outros fatores.

No contexto do século XXI em que a informacédo ndo para de crescer
(explosdo informacional) e que surgem a todo o momento novas
tecnologias de informagcdo e comunicagdo. Ressalta-se que dentre as
condicOes para que a gestdo da informacado aconteca faz-se necessario o
entendimento dos gatilhos do individuo que geram a necessidade ou
motivacdo pela informacdo, que estimula o acesso a informacéao a partir
do letramento e da competéncia, e respectivamente seu uso com a
geracdo de conhecimento, tudo isso dentro de dado contexto, conforme
preconiza o modelo de Inteligéncia informacional de Paula (2018).

Nessa perspectiva de uma era digital que influenciada pelo
desenvolvimento e popularizacdo de tecnologias da informacdo e
comunicacao como os videogames que favorecem o desenvolvimento de
uma hipercultura nos individuos, torna-se importante refletir sobre os
aspectos intervenientes da gestdo da informacdo como a inteligéncia
informacional, especificamente entre estudantes de graduacdo. Dessa
forma, este trabalho busca o desdobramento e a articulacdo de duas
categorias: Inteligéncia informacional e Hipercultura, além dos elementos
que serdo correlacionados aos dados referentes ao contexto de estudantes
de graduacdo que jogam videogames.

2 Referencial Teodrico

2.1 Gestao da informacao e inteligéncia informacional

A busca pela esséncia da Ciéncia da Informacao, bem como seus
dominios de conhecimento e a definicdo de uma identidade ndo séao
recentes, assim como a busca de uma teoria da informacéo para o campo
(FARRADENE, 1980; HJORLAND, 1998; FLORIDI, 2004). De origem
transdisciplinar, seus conceitos vém de diferentes abordagens como a
cognitiva, a tradicdo documentaria, a computacao, dentre outras.

Nas palavras de Salaun (2007), o inicio da Ciéncia da Informacao se
d4& no chamado movimento de redocumentarizacdo, que é o processo de
tratar um documento ou um conjunto de produtos de informacéao
rearticulando os conteddos de acordo com a perspectiva do usuario.
Hawkins (2001) traz que esforcos para definir a Ciéncia da Informacéao
surgem com maior intensidade na década de 60, um dos fatos marcantes
acontece quando o Instituto Americano de Documentacdo muda o nome
para Sociedade Americana para Ciéncia da Informacéo, acrescentando nos
anos 2000 “e Tecnologia”. Ainda na década de 80, Farradene (1980)
posiciona grande parte da aplicacdo da Ciéncia da Informacdo como
ciéncia cognitiva, lidando com processos de pensamento, entendida como
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um campo mais amplo da comunicacdo, ensino e aprendizagem, campos
de interesse desta pesquisa.

Nessa busca de entendimento do campo da Ciéncia da Informacéo,
identificam-se ainda esforcos como o de Johannessen, Olsen e Olaisen
(1999), ao identificar e posicionar o subjetivismo como um instrumento
ativo da investigacdo na Ciéncia da Informacdo, ndo apenas como objeto,
mas também como agente de investigacdo cientifica, apresentando um
contraponto ao ponto de vista positivista, predominante até os anos de
1980. No subjetivo, aproxima-se das ciéncias cognitivas e neurociéncias,
explorando pensamento e aprendizagem, ja no objetivo explora
pensamentos da biblioteconomia, documentacdo, organizacdo e
representacdo da informacgao. De forma geral, a Ciéncia da Informacéao
estad focada em aspectos do conhecimento objetivo, particularmente nos
seus aspectos tecnolégicos e mediador.

Por essa perspectiva, este trabalho assumird dentro da dicotomia
objetivismo versus subjetivismo, a perspectiva subjetivista. Nos anos
2000 ha um embricamento das varias abordagens, incluindo o
fortalecimento do aspecto social e humano para melhor entendimento do
campo.

Pode-se inferir que apoiada pela tecnologia, a informacédo é aceita
como sendo o objeto de estudo e de trabalho da Ciéncia da Informacéao,
embora autores como Almeida Junior (2009) e Fadel et al (2010)
defendam a troca para a mediacdo da informacdo. Ja autores como Zins
(2006) argumentam por uma mudanca mais radical, por uma mudanca
nao apenas no objeto, mas no nome da propria ciéncia, de Ciéncia da
Informacéao para Ciéncia do Conhecimento.

Nas palavras de Fadel et al (2010), a gestdo da informacgédo, assim
como a do conhecimento, sdo modelos complementares, a primeira atua
diretamente junto aos fluxos formais, ao que esta explicitado, enquanto a
segunda atua diretamente junto aos fluxos informais, ndo explicitados.

Por uma abordagem sdécio cognitiva, as necessidades de informacdes
individuais sdo socialmente condicionadas e influenciadas pelo contexto
onde o individuo estad inserido. Na perspectiva do processo, essa
informacéo corre por um fluxo informacional e, permeando o processo, ha
a mediacao da informacao que conduz tal fluxo informacional.

Na figura a seguir representa-se de forma quase linear o processo
de gestdao da informacédo, antes de explicar a figura, esclarece-se o
entendimento dos elementos utilizados. Possuindo papel central no
tocante a informacdo, o usuario (U) € um agente basilar nas interacdes
informacionais, € o demandante, de forma reducionista pode ser definido
como O que possui uma necessidade informacional, motivada esta
necessidade a partir de algum estimulo que o faz sair da situacdo de
equilibrio para demandar informagdo. Por uma perspectiva interacional, o

Perspectivas em Ciéncia da Informacéo, v.25, nimero 1, p31-52, mar/2020 35



Inteligéncia informacional e hipercultura entre estudantes de Silvio Luiz de Paula; Bruno Campello de Souza
Graduagéao

usuario pode situar-se na posicdo de demandante com necessidade
informacional para determinado uso, até o outro extremo na posicado de
fornecedor da informacéo, podendo ser tanto o gerador quanto o liberador
do acesso a informacao.

Ja a mediacdo (M), de forma simples, deve ser entendida como o
ato de intermediar informacdo entre individuos, grupos e tecnologia. A
mediacdo aqui € entendida como algo que vai além de um individuo, o
Agente externo (A) pode ser concebido tanto como um individuo como no
caso de um mentor ou coaching no ambiente organizacional, como
também incluindo a perspectiva digital trazida pelo ambiente web, que por
meio de elementos como usabilidade e interacdo humano-maquina
empodera o usuario, auxiliando-o nos processos que envolvem a
informacédo. As Fontes de informacfes (F) contemplam 0s recursos que
atendam as necessidades de informagfes dos usuarios, enquanto
repositorios em que a informacdo desejada se encontra, quanto ao
formato podem ser orais, registradas e eletronicas.

Contextualizando os termos definidos anteriormente na figura a
seguir, que representa o processo de gestdo da informacado, tém-se que
por meio do fluxo informacional, a informacdo pode ser mediada (M1)
entre os usuarios um (U1l) e dois (U2), podendo M1 ser entendida como
uma forma de mediacdo humana interpessoal, tendo o inicio e fim na
troca entre os usuarios. Outra possibilidade de utilizacdo da informacéao é
quando o usuéario (Ul) interage diretamente com a fonte de informacao
(F1) podendo dessa, receber feedback por meio da revocacédo, tal fonte
pode ser uma base de dados estatica registrada em meio fisico como em
um produto de informacdo do tipo relatério ou livro, ou uma base
dindmica como as possibilitadas por meio da tecnologia da informacédo e
comunicagdo, a M3 pode ser entendida como uma forma de mediagao
entre o individuo e drivers.

Outro fluxo que a informacédo pode percorrer € entre a fonte de
informacédo um (F1) e a fonte de informacéo dois (F2), nesse caso a forma
de mediacdo pode ser entendida como mediacdo tecnoldgica ou
automatica entre drivers (M2). Por fim, uma quarta forma de mediacado da
informacao (M4) pode ser realizada quando hd um agente externo (Al),
fazendo a ponte entre os individuos (U1 e U2) que demandam a
informacdo ou a quinta forma de mediacdo (M5) que ocorre entre o
agente externo (A2) e a fonte de informacdo (Ul e F1), tal forma de
mediacdo pode ser entendida como mediagcao externa ou terceirizada.
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Figura 1: Processo de gestdo da informacao

CONTEXTO

e " | 9O

C - Competéncia A - Agente externc

Fonte: Os autores (2018)

Pelo prisma da competéncia humana, de acordo com a figura
anterior, podem-se abordar quatro tipos de competéncia informacional
para fins de mediacao:

1. C1l: competéncia informacional do proéprio usuéario (Ul) para a
identificacdo, busca, recuperacéo, analise, criacao, representacao e uso da
informacao;

2. C2: competéncia informacional do usuario (Ul) para interagir
com outros usuarios (U2);

3. C3: competéncia informacional do agente externo (Al) para
mediar a informacdo entre usuarios (Ul e U2), como exemplo ha os
bibliotecarios, professores ou um mentor no ambiente organizacional;

4. C4: competéncia informacional do usuario (Ul) para interagir
com os drivers das fontes de informacao.

Embora ndo seja uma competéncia humana, ressaltam-se outras
competéncias, a C5 e C6, para quem desenvolve a automacdo entre as
fontes de informacéo e as faz interagir com 0s usuarios.

Na perspectiva de Durugbo, Tiwari e Alcock (2013), o fluxo de
informacdes pode envolver diferentes grupos, individuos, processos,
canais de comunicacdo e assim por diante. Motivando seu entendimento
pela necessidade de melhor compreender para poder gerar, organizar e
compartilhar as informacgdes, a informacao pode fluir sob a forma verbal,
escrita ou eletrbnica de um remetente (que pode ser uma base de dados)
para um receptor. De forma predominante, os trabalhos que abordam o
processo de gestdo da informacédo descrevem ciclos e fluxos. A exemplo
tem-se 0os modelos de: McGee e Prusak (1994), Lesca e Almeida (1994),
Le Coadic (1996), Choo (2003), Smit e Barreto (2002), Davenport (2002),
Beal (2008)

Ao mesmo tempo em que o fluxo informacional deve ser
considerado, outro aspecto que deve ser entendido ao abordar a gestao

Perspectivas em Ciéncia da Informagéo, v.25, namero 1, p31-52, mar/2020 37



Inteligéncia informacional e hipercultura entre estudantes de Silvio Luiz de Paula; Bruno Campello de Souza
Graduagéao

da informacdo é o contexto informacional, uma vez que os fluxos
dependem do contexto para que a acgao se configure. Aqui se entende que
0 uso de uma informacéo resulta e é direcionada em um contexto. Para
Courtright (2007), quando as pessoas interagem com recursos de
informacéo, uma situacdo de interacdo é construida, ainda que dentro de
algum contexto.

Exposto tais elementos da gestdo da informacéao, fluxo informacional
e contexto informacional, a seguir sera tratado o terceiro elemento: a
mediacdo da informacédo. Enquanto palavra polissémica, ndo raro, 0o uso
da terminologia mediacdo emerge em diferentes areas do saber, no
campo do direito, da politica, da educacao, da psicologia, etc. Ressalta-se
que a mediacdo tratada até o momento € uma mediacdo no sentido mais
literal da palavra, ou seja, um meio de comunicacdo e de troca, de
interac&o entre uma ou mais coisas.

No caso da teoria da mediacdo cognitiva que sera tratada na secao
de Cultura Digital e Hipercultura, aborda uma mediacdo adjetivada
(cognitiva), que envolve um ato de conhecimento. No caso da interacao
de um usuario com uma fonte de informacéao, esse tipo de mediacdo pode
ser desde um assessor, um assistente, ou um servi¢co oferecido por
alguém de mediacdo no sentido de busca e resgate de informacao;
todavia, ao abordar a mediacédo cognitiva faz-se necessario esclarecer que
se fala no uso de algum elemento externo como um dispositivo
computacional sendo utilizado como forma de processamento de
informacao.

Ao partir de uma abordagem epistemoldgica construtivista,
considerando a geragcdo de conhecimento por alguém a partir de algum
tipo de troca com um ou mais objetos por meio da ajuda de estruturas no
ambiente, ou seja, considerando um individuo (sujeito) cognoscente que
interage com um dado objeto cognoscivel, Souza (2004), ao avaliar a
sucesséao das formas de mediacédo, defende a evolucdo conforme quadro a
seqguir, incluindo, posteriormente, ao quadro a hipercultura:
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Quadro 1: Evolucdo das formas de mediacéo

Formade Processamento M ecanismos exter nos M ecanismos
mediacdo internos
Psicofisica Externo através da fisica dos | Fisicado objeto e do Sistemas sensoriais
objetos e do ambiente via )
sistemas sensorio-perceptivos Ambiente
Grupo social Externo através do | Interagdo em grupo Habilidades sociais
comportamento de grupo via
senso social
Cultura Externo através de sSistemas | Sistemas simbdlicos e | Conhecimento
simbdlicos e artefatos via | artefatos tradicional elou
conhecimento tradicional €/ou formal
formal

Fonte: Souza (2004, 2006)

Embora o individuo nasca com um conjunto de conhecimentos, a
maioria é gerado por meio de aprendizagem na interacdo com o mundo e
sua sociedade. Para atendimento das demandas latentes faz-se necessario
um processo para que ocorra, aqui, pensado a partir da perspectiva da
Ciéncia da informac&o. Conforme apresentado, o conhecimento acontece a
partir de experiéncias acumuladas, como preconizou Vergnaud (1996) em
suas etapas.

O conhecimento vai além da informacao, € a capacidade adquirida,
de interpretar e operar sobre um conjunto de informacgdes, sua relevancia
e importancia. A forma como cada um utiliza o conhecimento e as
conexdes cerebrais que processa € a inteligéncia, ou seja, a capacidade de
dar respostas a partir do repositério de conhecimento que possui,
utilizando adaptacdes, analogias, etc. Inteligéncia é a capacidade de
aprender coisas e usar 0 seu proprio conhecimento para se adaptar a
novas experiéncias. Habilidades cognitivas estdo ligadas a inteligéncia,
tais como raciocinio, memodria, pensamento abstrato, etc. Assim, pode-se
afirmar que inteligéncia é um conjunto complexo de capacidades.

Buscando delimitar novas fronteiras na Gestao da Informacao, Paula
(2018, p.61) afirma que:

inteligéncia em informacdo determina o potencial do individuo
para apreender os fundamentos para dominio da informacao (da
identificacdo das necessidades ao acesso e uso) e afins, enquanto
a competéncia em informacdo mostra o quanto desse potencial se
domina de maneira que se traduza em conhecimento e
capacidades.

O modelo de inteligéncia informacional permite ao individuo com
todas as suas crencas, valores, premissas e conhecimento prévio, desde
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os gatilhos a capacidade de lidar com a informacdo, adquirindo,
adaptando, criando, acessando, modificando, ampliando e usando
informacédo para que consiga prover solugcbes para as demandas. Traz
uma perspectiva da informacédo, reunindo os elementos pertinentes, €&
desenhado justamente para possibilitar o entendimento de como se da o
acesso e uso a informacao relevante que conduza ao conhecimento e gere
uma inteligéncia.

Paula e Souza (2019) demonstram que a inteligéncia informacional
possui correlagcdo positiva com o resultado do teste de QI, a dimenséo da
personalidade ligada a erudicdo e ao teste de lideranca, e marginalmente
com o teste de conhecimentos.

2.2 A hipercultura

No livro Neuromancer, de 1984, o autor William Gibson introduziu o
termo ciberespaco, de forma ampla, a cibercultura abrange os fenbmenos
relacionados ao ciberespaco, ou seja, as formas de comunicacdo mediadas
por tecnologias. Para Levy (1999, p.157) “o ciberespaco suporta
tecnologias intelectuais que amplificam, exteriorizam e modificam funcdes
cognitivas humanas”.

Por uma visao histérica, percebe-se na mudanca das tecnologias da
informacédo e comunicacdo de uma base analdgica para uma base digital.
Segundo Silveira (2001), a cibercultura é uma cultura de grupos que atua
com a expansao das redes informacionais, principalmente a internet, que
trabalham no ciberespaco. Tornaghi (2010, p.14) reforca o ato de nao ser
reducionista e entender a cibercultura apenas como o que se faz na rede
ou usando computadores, traz que deve ser entendida como “a forma de
lidar com a producédo intelectual que aprofunda conceitos e préaticas [...]
nao € uma cultura derivada das maquinas, feita por maquinas, € uma
producédo de pessoas e maquinas”.

Cultura enquanto termo polissémico pode ser entendido como
reflexo resultante da intervencdo humana na sociedade que possibilita
significacbes a tudo que a cerca. A acdo humana possibilita a criacdo e
desenvolvimento das tecnologias da informacdo e comunicacdo que
possibilitam o emergir de uma cultura digital, ressalta-se aqui que néo se
defende o0 determinismo tecnoldégico, por premissa, entende-se a
tecnologia como algo fundamental, mas que essa ndo determina a cultura.
Segundo Lemos (2009, p.136) “A gente pode empregar como sinébnimos
cibercultura e cultura digital, que seriam nomes para a cultura
contemporanea, marcada a partir da década de 70 do século passado,
pelo surgimento da microinformatica”. Nas palavras de Coelho (2009, p.
117): “A cultura digital significa uma revolucdo em termos de habitos
cotidianos baseada numa historia de sociedade industrial
compartimentada, segmentada”.
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Baseando-se na ideia de cibercultura de Levy (1999), que afirma
que a tecnologia produz mudancas nas func¢fes cognitivas, outro termo
utilizado nesta pesquisa é hipercultura, considerada uma implicacdo da
revolucédo digital que, segundo Souza (2004), é o contexto composto por
tecnologias, individuos, informacao, cognicao, interatividade,
conectividade e o hipertexto. Segundo Souza, Lula, Moura e Souza
(2012b, p.2), “a insercao no ambiente hipercultural implica no aumento
das chances de sucesso social e profissional do individuo”.

Assim, diferente do que se convenciona a chamar de cultura, a
revolucéo digital traz uma nova forma de significar as habilidades, formas
de fazer as coisas a partir das influéncias das tecnologias, a essa
emergéncia da revolugcdo digital chama-se de hipercultura. Os autores
defendem que se esta testemunhando o surgimento de uma hipercultura,
onde os mecanismos de mediacdo externa incluem a tecnologia em si e
seus impactos na cultura, enquanto os mecanismos internos incluem as
competéncias necessarias para o uso eficaz dos mecanismos externos.
Para Souza et al (2012b), a combinacdo desses fatores sugere que a
interacdo com as tecnologias da informacado e comunicacédo traz impactos
positivos a cognicdo humana como: 1) Dominio da utilizacdo das TIC; 2)
Uso de analogias e metaforas relacionadas com as TIC; 3) Pensamento
cientifico-matematico; 4) Pensamento transcontextual; 5) Pensamento
visual-espacial; 6) Enfase na aquisicdo de habilidades para encontrar
informacfes e conhecimento, em vez de acumular; 7) Técnicas para lidar
com grandes conjuntos de conhecimento e informacgao; 8) Uso intenso de
computacao social e redes sociais.

Na perspectiva de Tornaghi (2010), a cibercultura e o ambiente
hipercultural compostos por individuos e tecnologias podem ser
entendidos pela perspectiva chamada de rede sociotécnica, em que 0s
seres humanos sédo a parte socio e 0s aparatos a parte técnica, elementos
que condicionam tanto a forma de produzir como o que se produz.

A cultura digital, a cibercultura e a hipercultura possibilitam essa
mudanca de papéis entre os atores de um processo, diminuindo
dependéncias, aumentando autonomias, rompendo limitacdes de tempo,
desterritorializando espacos, facilitando a construcdo em rede. Por
pressuposto, acredita-se nesta pesquisa que quanto maior o indice de
cultura digital e hipercultura o individuo ter& uma maior apropriacdo de
conteudos e saberes, potencializando a assimilacdo das competéncias e
consequentemente tera uma melhor performance.

Retomando a ideia de hipercultura, elemento de investigacado desta
pesquisa, faz-se necesséario falar da teoria da mediacdo cognitiva-TMC.
Proposta por Souza (2004) é uma nova perspectiva acerca da cognicdo a
qual se propfe a servir de modelo cientifico da mente humana que possa
explicar a relacdo entre pensamento, sociedade e tecnologia. Segundo
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Asfora (2015, p. 29), “é uma nova abordagem a respeito da inteligéncia
humana que busca entender/explicar as alteracdes cognitivas associadas
ao surgimento e disseminacdo de tecnologias de informacdo e
comunicacdo ao longo das Uultimas décadas (Revolucao Digital)”.
Enquanto teoria sobre a inteligéncia humana, por premissa, traz que a
interacdo do individuo com as tecnologias, as mudancas da Revolucédo
Digital e suas implicacbes como a hipercultura produzem alteracoes
cognitivas que expande a performance dos individuos.

Segundo Souza et al (2012a), a TMC possui como base cinco
pressupostos béasicos sobre a cognicdo humana e o processamento de
dados:

1°) A espécie humana tem como importante vantagem evolutiva a
capacidade de gerar, armazenar, recuperar, manipular e aplicar os
conhecimentos de varias maneiras;

2°) Cognicdo humana € o resultado de alguma forma de
processamento de informacdes;

3°) Sozinho, o cérebro humano constitui um finito e, finalmente,
insatisfatorio, recurso de processamento de informacoes;

4°) Praticamente qualquer sistema fisico organizado € capaz de
executar operacodes logicas em algum grau;

50) Seres humanos complementam seu processamento de
informacéo cerebral ao interagirem com sistemas fisicos externos.

Ja sobre os componentes da cognicdo extra cerebral, para que
ocorra a mediacdo cognitiva, Souza et al (2012a, p.2321) identifica
quatro, sendo:

<Objeto: O item fisico, conceito abstrato, problema, situacdo, e/ou
relacdo de respeito que o individuo esta tentando construir conhecimento;

eProcessamento interno: A atividade fisiologica cerebral (sinaptica,
neural e enddcrino) que executa operacgdes logicas béasicas do individuo;

eMecanismos internos: estrutura mental que gerencia algoritmos,
codigos e dados que permitem a conexao, a interacdo e a integracao entre
0 processamento interno do cérebro e o processamento extracerebral feito
pelas estruturas no ambiente, funcionando simultaneamente como um
driver de hardware e um protocolo de rede;

eMecanismos externos: podem ser de varios tipos e capacidades,
que variam de simples objetos fisicos (dedos, pedras), para individuos e
grupos com atividades sociais complexas, sistemas simbdlicos e
ferramentas/artefatos.

Segundo os autores, um dos aspectos-chave da mediagcdo cognitiva
€ o0 conjunto individual de mecanismos internos que possibilita o uso de
estruturas externas como dispositivos auxiliares de processamento de
informacbes, mas que também trabalham como maquinas virtuais
provendo novas fung¢des cognitivas que perduram depois do contato com o
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mecanismo externo, tendo um papel importante na definicdo da forma
como o pensamento ocorre. Ainda de acordo com Souza et al (2012a),
baseados na teoria da mediacdo cognitiva, o papel da tecnologia da
informacédo e comunicagdo no pensamento humano pode ser considerado
como uma nova forma de mediagao cognitiva. Relacionando a hipercultura
com aspectos das funcdes cognitivas, Souza et al (2012a) identificam que
a imersao na hipercultura esta positivamente associada a preferéncia por
representacbes mentais visuais e metaforas, capacidade verbal,
capacidade numeérica e habilidades sociais.

3 Métodos

Quanto a abordagem, optou-se por um estudo guantitativo. Esta
pesquisa classifica-se quanto ao método como exploratéria. Com base no
entendimento de Sampieri, Collado e Lucio (2006, p.99), as pesquisas
exploratdrias sédo realizadas quando o “objetivo é examinar um tema ou
problema de pesquisa pouco estudado, do qual se tem muitas duvidas ou
nao foi abordado antes”. Ainda segundo os autores, é indicado quando a
literatura revela que ndo ha antecedentes sobre o tema em questédo, que
nao foram aplicados ao contexto no qual o estudo sera desenvolvido.
Assim, essa pesquisa mostra-se aderente ao tipo de estudo exploratoério,
uma vez gue traz uma nova perspectiva sobre o constructo da inteligéncia
informacional proposto por Paula (2018) ao correlaciona-lo ao de
hipercultura de Souza (2004).

O local escolhido para a realizacdo dessa pesquisa € o Departamento
de Ciéncias Administrativas-DCA da Universidade Federal de Pernambuco-
UFPE; ja a populacdo constitui-se dos alunos matriculados no curso de
Administragcdao da Universidade Federal de Pernambuco-UFPE. Sobre os
participantes da pesquisa, respondeu um total de 347 sujeitos alunos do
curso de administracdo de empresas da UFPE, campus Recife,
matriculados no 2° semestre de 2017.

O instrumento de coleta e medicao utilizado nessa pesquisa para
registrar os dados foi o questionéario. Para Malhotra (2012, p.242), um
questionario, “seja ele chamado de roteiro, formulario de entrevista ou
instrumento de medida é um conjunto formal de perguntas cujo objetivo é
obter informacdes dos entrevistados”.

O instrumento utilizado ¢é composto por um conjunto de
questionarios, composto de secdo de instrucbes e na sequéncia outras
partes, sendo:

eUm questionario com 41 perguntas fechadas sobre socio
demografia, vida académica, bem-estar psicolégico e relacdo com 0s jogos
de computador;

eEscala de Hipercultura: instrumento para calculo do Indice de
Hipercultura, Experiéncia Digital (anos de uso regular de computadores) e
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Precocidade Digital (inverso da idade em que se comecou a fazer uso
regular de computadores) e outros aspectos da relagdo com as TICs
(SOUZA et al., 2010).

Sobre a aplicagdo do instrumento, o questionario foi aplicado
presencialmente em papel ja no formato idealizado, com todas as
questdes e variaveis. A aplicacao foi realizada por um grupo de 33 alunos
do proprio curso de administracdo da UFPE, matriculados na disciplina de
Topicos Especiais. Para tanto, realizou-se reunido com os alunos para
passar as informacdes de orientacao e instrucdes gerais de coleta e como
deveriam ser tabulados os dados antes do envio. Cada aluno recebeu
impresso 0 questionario, e por meio eletrénico o questionario a aplicar e
um template em planilha Excel para tabular os dados coletados antes de
enviar. Os entrevistadores receberam orientacdes detalhadas quanto a
forma de aplicacao.

Buscando obter significado do material coletado, para fins de
preparacdo do material coletado procedeu-se o tratamento do material
buscando possiveis erros de codificacdo na tabulacdo, a identificacdo de
valores omissos (missingvalues) e a identificagdo de situacdes fora do
ambito das variaveis (outliers). Para a analise e interpretacdo dos
resultados o software utilizado foi o programa de estatistica denominado
Statistica, versao 12.5. Os dados obtidos com a aplicacdo do questionario
foram submetidos a andlise quantitativa via técnicas estatisticas
descritivas através de parametros como média, desvio-padrao,
frequéncia; e, estatistica inferencial e analise multivariada, expressos por
meio de tabelas e graficos.

5 Resultados

Ao analisar na figura a seguir, o diagrama de caixa no formato de
grafico de boxplot com a variacdo de dados observados da variavel
hipercultura, percebe-se um maior indice de hipercultura a medida que a
integralizacdo do curso acontece, denotando um ponto de saturacdo a
partir do sétimo semestre de integralizacédo.
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Figura 2:Nivel de hipercultura ao longo do curso
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Fonte: Os autores (2018)

Ja na proxima figura percebe-se que ha relacdo significativa (p<.01)
e positiva (Rho=.26) entre a inteligéncia informacional e a hipercultura, a
medida que os indices de inteligéncia aumentam, também aumenta o
indice de hipercultura.

Figura 3:Inteligéncia informacional versus hipercultura
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Fonte: Os autores (2018)

No tocante a correlagdao da inteligéncia informacional versus a
hipercultura, infere-se que possuir scores mais altos de hipercultura
(0,71) relaciona-se a ter mais inteligéncia informacional, conforme
confirma-se no p<.01 e no valor positivo de Rho=0.26. Para scores baixos
de hipercultura ndo ha diferenca substancial no nivel de inteligéncia
informacional, todavia, a partir de um nivel médio e alto de hipercultura
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faz diferenca, tornando-se relevante. Ressalta-se que no Estado de
Pernambuco o indice médio de hipercultura é de 0,37.

Segundo a Teoria da Mediacdo Cognitiva, jogar € uma atividade por
natureza intrinsicamente hipercultural, dentre outros fatores, pelo uso
intenso de computadores, softwares, internet (SOUZA; SILVA; SILVA;
ROAZZI; CARRILHO, 2012a). Aqui isso é confirmado pelo indice superior
de hipercultura que a amostra que joga possui em relagcdo aos que nao
jogam. Conforme afirma Silva (2008), individuos imersos na natureza dos
jogos estdo inseridos mais fortemente em uma sociedade onde se
experimenta a transicao geral de uma cultura para uma hipercultura.

A inteligéncia informacional denota ser uma parte importante da
hipercultura, além dos elementos abordados no paragrafo anterior, inclui-
se a intensa necessidade informacional que o ambiente digital oferece,
especialmente o de jogos online. A hipercultura estad correlacionada ao
aumento da inteligéncia, uma vez que o individuo necessita internalizar e
incorporar a inteligéncia informacional para desenvolver hipercultura.

Por fim, relacionando-se 0 semestre no curso com nivel de
inteligéncia informacional, percebe-se uma correlacdo significativa
(p=.04), com Rho negativo (Rho=-.11), conforme pode ser observado a
seguir.

Figura 4: O curso e a inteligéncia informacional
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Na correlagado da inteligéncia informacional com o curso percebe-se
que 0s que estdo ha menos tempo no curso possuem mais inteligéncia
informacional. Para tanto, ressalta-se que 0s com menos tempo jogam
mais que 0s com mais tempo. Os jogos ndo competem nem com o estudo,
nem com a quantidade diaria de sono.

E instigante verificar que no final do curso a inteligéncia
informacional € menor. Dentre as possibilidades levantadas para
entendimento dessa diminuicdo, ao correlacionar os dados com o uso do
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tempo, percebe-se que a medida que o tempo passa, as pessoas com a
maior idade passam a dedicar um tempo maior ao trabalho e menor ao
jogo. Assim, observa-se que ao longo do curso a inteligéncia informacional
diminui e o tempo de jogo também. Dessa forma, uma explicacdo pode
ser que o pessoal que estd terminando o curso figue com menos
inteligéncia informacional pelo fato de estarem treinando menos. Logo,
essa explicagdo indica que a inteligéncia informacional depende de pratica
e uso.

Por essa perspectiva, a inteligéncia informacional apresenta
caracteristicas de um skill e ndo apenas uma habilidade. O skill aproxima-
se mais da competéncia, é algo como um condicionamento de alto nivel.
Skill pode ser usado como habilidade em fazer e precisa ser praticado
para ser mantido.

Uma segunda hipdtese seria a possibilidade de nascidos em fases
diferentes, pois quem entrou agora é mais tecnoldgico e digital que quem
esta saindo. Mudancas na forma de entrada também devem ser
consideradas, ENEM e o vestibular antigo. Levanta-se ainda como hipdétese
a disseminacdo de tecnologia da informacdo e a reducdo de exclusao
digital, quanto mais jovem, melhor €é a incorporacdo, inclusive a
hiperculturalidade € maior. Por fim, reforca-se que a pesquisa nao foi
longitudinal, assim, como sugestao de pesquisa futura, analisar se com o
passar do tempo é possivel perder ou diminuir inteligéncia informacional
pode ajudar a desvelar essas hipoteses levantadas.

5 Conclusdes

O objetivo deste trabalho foi analisar as relacbes da inteligéncia
informacional com o0s aspectos de hipercultura de estudantes
universitarios. Para isso, foi realizado um estudo com alunos do curso de
bacharelado em administracdo da Universidade Federal de Pernambuco.
Com base nos dados coletados por meio de questionario, no referencial
tedrico e nos dados apresentados e discutidos nas secbes anteriores,
apresentam-se as conclusoes.

Dentro da hipercultura, as tecnologias da informacdo e comunicacao
e especificamente os jogos tém um papel particularmente importante,
tendo em vista que 0 seu uso auxilia no desenvolvimento de esquemas
mentais; por premissa, quando o individuo se engaja em jogos se torna
mais hipercultural.

Percebe-se a motivacdo espontanea por parte das pessoas que se
engajam em jogos, seja por terem um desejo genuino em busca daquilo
ou por buscarem saber como jogar e querer jogar. Com os resultados,
pode-se afirmar que o videogame esta fortemente relacionado ao
construto de hipercultura, tendo em vista que os jogos eletrénicos sao
considerados “a ponta de lanca” da tecnologia, haja vista serem em
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muitos casos os impulsionadores do desenvolvimento de graficos, som,
software e hardware, sendo o primeiro local a utilizar as novas
tecnologias, além do aspecto da interacdo online entre os players. Nesse
contexto especifico, a manifestacdo da inteligéncia em informacao mostra-
se mais interessante de identificar, de perceber os meios e as fontes da
informacdo com o conjunto de codigos, esperando-se ser possivel
vislumbrar suas causas.

A forma como tem sido utilizada a tecnologia, os beneficios e
impactos dessa revolugdo tecnoldgica e digital tém se dado das mais
diferentes formas com interfaces mercadolodgicas, culturais e midiaticas. O
digital possibilita a presenca virtual do individuo, percebida por meio da
expressdo funcional e simbdlica em novos territéorios de troca de
informacdes, de nova forma de interacdo social. As tecnologias nao sao
um meio em si, s&o um passo para o desenvolvimento e realizacdo de
acbes, mas de forma mais abrangente como pdde ser visto no topico que
fala de hipercultura também sao influenciadoras e condicionantes do
comportamento humano, essa virtualizacdo traz impactos diversos nos
aspectos cognitivos, conforme preconiza a teoria da mediagdo cognitiva.

Sobre a hipercultura, como ultimo elemento da caracterizacdo do
aluno, no perfil favorecido pelo curso, identificou-se correlactes
significativas e positivas entre o tempo de curso e o conhecimento e a
hipercultura, denotando que quanto maior o tempo No curso maior o
indice de conhecimento e hipercultura. Conforme ressalta Prensky (2009),
podendo ser considerados como nativos digitais, a geracdo que hoje esta
No ensino superior representa a primeira geracao da revolucao digital, que
j& nasceu em um ambiente com mais estimulos tecnoldgicos e cresceram
cercados por tecnologia, o que, por premissa, leva-os a ter um maior
indice de hipercultura.

Por fim, conclui-se que a inteligéncia informacional e a hipercultura
constituem elementos importantes no desenvolvimento de estudantes em
administracdo, ao ponto em que € importante ndo s6 considerar sua
influéncia, mas também, talvez, até encontrar formas de desenvolvé-la e
integra-la na educacdo formal dos adultos no campo de administracao.
Espera-se que os resultados dessa pesquisa suscitem algumas reflexdes
sobre o sistema educacional brasileiro que tem seu modelo baseado na
acumulacdo de informacdo, quando o mais importante deveria ser no
desenvolvimento de competéncias que desdobrassem em uma maior
inteligéncia informacional.

Destarte, espera-se de que estes achados contribuam para o
desenvolvimento de uma sociedade inclusiva em que encolher as
disparidades tecnoldgicas produzam ganhos sociais, culturais e
econdmicos para todos.
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A partir da realizacdo deste trabalho, além dos descritos ao longo do
documento, foram identificadas algumas recomendacdes para estudos
futuros, conforme elencadas abaixo:

elnvestigar se a inteligéncia informacional se traduz em outros
contextos que nao sejam alunos de administragao;

Criar e validar escalas para medicdo do construto de inteligéncia
informacional;

eRealizar a pesquisa no contexto de uma organizacdo com
caracteristicas do século XXI em comparacdo com uma de base mais
tecnoldgica como as de base tecnoldgica.

Referéncias

ALMEIDA JUNIOR, Oswaldo Francisco de. Mediacdo da informacao e
multiplas linguagens. Pesq. Bras. Cl. Inf., v.2, n.1, p.89-103, jan./dez.
20009.

ASFORA, Silvia Cauas. Fatores Condicionantes da Relagdo entre Individuos
e a lead: Hipercultura, Atitudes, Desempenho e Satisfacdo. Tese
(Doutorado em Administracdo) — Universidade Federal de Pernambuco.
CCSA, 2015.

BEAL. Adriana. Seguranca da informacao: principios e as melhores
praticas para a protecdo dos ativos de informacdes nas organizacdes. Sao
Paulo: Atlas, 2008.

CHOO, ChunWei. A organizacdo do conhecimento: como as organizacdes
usam a informacéao para criar significado, construir conhecimento e tomar
decisdes. Sao Paulo: Senac, 2003.

COELHO, Franklin. Infraestrutura para a cultura digital. In: SAVAZONI,
Rodrigo; COHN, Sergio. Cultura digital.br. Rio de Janeiro: Beco do
Azougue, 2009.

COURTRIGHT, Christina. Context in information behavior research. Annual
Review of Information Science and Technology. v. 41, n. 1, p. 273-306,
2007.

DAVENPORT, Thomas. H. Ecologia da informacéo: por que s6 a tecnologia
nao basta para o sucesso na era da informacao. Sado Paulo: Futura, 2002.

DURUGBO, Christopher; TIWARI, Ashutosh; ALCOCK, Jeffrey R. Modelling
information flow for organisations: A review of approaches and future
challenges. International Journal of Information Management, v.33, p.
597- 610, 2013.

Perspectivas em Ciéncia da Informacéo, v.25, nimero 1, p31-52, mar/2020 49



Inteligéncia informacional e hipercultura entre estudantes de Silvio Luiz de Paula; Bruno Campello de Souza
Graduagéao

FADEL, Barbara; ALMEIDA, Carlos Candido de; CASARIN, Hélen de Castro
Silva; VALENTIM, Marta ligiaPomim; ALMEIDA JUNIOR, Oswaldo Francisco
de; BELLUZZO, Regina Célia Baptista. Gestdao mediacado e uso da
informacéo. In: VALENTIM, Marta. Gestdo, mediacdo e uso da informacéo.
Séao Paulo: Cultura Académica, 2010.

FARRADENE, J. Knowledge, information, and information Science. Journal
of Information Science, v. 2, n. 2, p. 75-80, 1980.

FLORIDI, Luciano. LIS as applied philosophy of information: a reappraisal.
Library Trend. v. 52, n. 3, p. 658-65, 2004.

HAWKINS, Donald T. Information Science Abstracts: Tracking the
Literature of Information Science. Journal of the American Society for
Information Science and Technology, v. 52, n. 1, p.44-53, 2001.

HIZRLAND, Birger.Theory and Metatheory of Information Science: A New
Interpretation. Journal of Documentation, v. 54, n. 5, p. 606-621, 1998.
JOHANNESSEN, Jon Arild; OLSEN, Bjorn; OLAISEN, Johan. Aspects of
innovation theory based on knowledge-management. International Journal
of Information Management. v.19, n.2, p. 121-139, April, 1999. DOI:
https://doi.org/10.1016/S0268-4012(99)00004-3

LE COADIC, Yves M. Ciéncia da Informacé&o. Brasilia: Briquet de Lemos,
1996.

LEMOS, Ronaldo. Economia da cultura digital. In: SAVAZONI, Rodrigo;
COHN, Sergio. Cultura digital.br. Rio de Janeiro: Beco do Azougue, 2009.

LESCA, Humbert; ALMEIDA, Fernando C. de. Administracdo estratégica da
informacéo. Revista de Administracao, v. 29, n.3, p. 66-75, 1994.

LEVY, Pierre. Cibercultura. Sdo Paulo: Editora 34, 1999.

MALHOTRA, Naresh. Pesquisa de Marketing. Porto Alegre: Bookman,
2012.

McGEE, James V.; PRUSAK, Laurence. Gerenciamento estratégico da
informacao: aumento a competitividade e a eficiéncia de sua empresa
utilizando a informacdo como uma ferramenta estratégica. Rio de Janeiro:
Campus, 1994.

PAULA, S. L. de. Conceituacado, condicionantes e impactos da inteligéncia
informacional: um estudo sobre aspectos informacionais no contexto de
videogames e suas implicacdes entre estudantes de graduacado em
administracao. 2018. Tese (Doutorado em Administracdo) — Programa de

Perspectivas em Ciéncia da Informacéo, v.25, nimero 1, p31-52, mar/2020 50



Inteligéncia informacional e hipercultura entre estudantes de Silvio Luiz de Paula; Bruno Campello de Souza
Graduagéao

P6s Graduacdo em Administracao, Universidade Federal de Pernambuco,
Recife, 2018.

PAULA, Silvio Luiz de. SOUZA, Bruno Campelo. Inteligéncia informacional:
aspectos informacionais no contexto de videogames e suas implicacdes
entre estudantes de graduacao. Ci.Inf., v.48 n.3, p.155-172, 20109.

SALAUN, Jean-Michel. La redocumentarisation, un défi pour les sciences
de l'information. Etudes de Communication, v. 30, 2007.

SAMPIERI, Roberto Hernandez; COLLADO, Carlos Fernandez; LUCIO, Pilar
Baptista. Metodologia de Pesquisa. Sao Paulo: McGraw-Hill, 2006.

SILVA, L. X. L. Processos Cognitivos em Jogos de Role-Playing: World of
Warcraft vs. Dungeons & Dragons. 2008. 193 f. Dissertacdo (Mestrado) -
Programa de POs-Graduacdo em Psicologia Cognitiva, Departamento de
Psicologia, Universidade Federal de Pernambuco, Recife, 2008.

SILVEIRA, Sérgio Amadeu. Exclusdo Digital: a miséria na era da
informacé&o. S&o Paulo: Fundacéo Perseu Abramo, 2001.

SMIT, Johanna. W.; BARRETO, Aldo de Albuquerque. Ciéncia da
informacéao: base conceitual para a formacéao do profissional. In:
VALENTIM, Marta Ligia (Org.). Formacéo do profissional da informacéo.
Sé&o Paulo: Polis, 2002. cap.1, p.9-23.

SOUZA, Bruno Campello. A Teoria da Mediacao Cognitiva: Os impactos
cognitivos da Hipercultura e da Mediacdo Digital. 2004. 289 f. Tese
(Doutorado) - Programa de Pds-Graduacdo em Psicologia, Departamento
de Psicologia, Universidade Federal de Pernambuco, Recife, 2004.

SOUZA, Bruno Campello. A Teoria da Mediacdo Cognitiva. In: MEIRA,
Luciano L.; SPINILLO, ALINA G. (Org.). Psicologia cognitiva: Cultura,
Desenvolvimento e Aprendizagem. Recife: Pernambuco: Editora da UFPE,
2006.

SOUZA, Bruno Campello; SILVA, Leonardo Xavier de Lima; ROAZZI,
Antonio. MMORPGS and cognitive performance: A study with 1280
Brazilian high school students. Computers in Human Behavior, v.26, n.6,
p.1564-1573, 2010. Doi: http://dx.doi.org/10.1016/j.chb.2010.06.001.

SOUZA, Flavia Andreza de; LULA, Anderson Magalhdes; MOURA, Ana Lucia
Neves de Moura; SOUZA, Bruno Campello de. O Papel da Hipercultura na
Atividade de Consultoria: um Estudo com Consultores na Regiao
Metropolitana do Recife. Anais [...]. ENANPAD, 36. Rio de Janeiro: 2012b.

Perspectivas em Ciéncia da Informacéo, v.25, nimero 1, p31-52, mar/2020 51



Inteligéncia informacional e hipercultura entre estudantes de Silvio Luiz de Paula; Bruno Campello de Souza
Graduagéao

SOUZA, B. C. ; SILVA, A. S. ; SILVA, A. M. ; ROAZZI, A. ; CARRILHO, S.
L. S. Putting the Cognitive Mediation Networks Theory to the test:
Evaluation of a framework for understanding the digital age. Computers in
Human Behavior. v. 7, p. 10-26. 2012a.

SUBRAHMANYAM, Kaveri; KRAUT, Robert E.; GREENFIELD, Patricia M.;
GROSS, Elisheva F. The Impact of Home Computer Use on Children’s
Activities and Development. The Future of Children, v. 10, n. 2, p. 123-
144, 2000.

TORNAGHI, Alberto. O que é cultura digital. Cultura Digital e Escola, v. 20,
n. 10. Ago., 2010.

VERGNAUD, Gerard. Algunas ideas fundamentales de Piaget en torno a la
didactica. Perspectivas, v.26, n.10, p.195-207, 1996.

ZINS, Chaim. Redefining information science: from “information science”
to “knowledge science”, Journal of Documentation, v.62, n.4, p.447-461,
2006. DOI: http://dx.doi.org/10.1108/00220410610673846

Perspectivas em Ciéncia da Informacéo, v.25, nimero 1, p31-52, mar/2020 52



