RELACAO MUTUA ENTRE ELEMENTOS
DA CRIATIVIDADE E COMPETENCIA EM
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RESUMO O artigo apresenta, por meio de levantamento bibliografico
e observagao sistematica, uma reflexdo sobre os aspectos
tedricos que abrangem os conceitos relacionados ao fenémeno
da criatividade e sua inter-relagao com o desenvolvimento da
competéncia em informagdo (Colnfo). Destaca as relacoes
estabelecidas entre os modelos tedricos cognitivismo sobre
a criatividade de Teresa Amabile (Modelo Componencial
da Criatividade, de Mihaly Csikszentmihalyi (Perspectiva de
Sistemas) e de Robert Sternberg (Teoria do Investimento em
Criatividade) e os padroes e indicadores da Information Literacy
Competency Standards for Higher Education da Association of
College and Research Libraries (ACRL, 2000). Observou-se que
os modelos tedricos da criatividade analisados, sao considerados
padroes de abordagens confluentes, pois visam ao estudo da
criatividade como um fenédmeno complexo multifacetado,
sujeito a influéncias ambientais ou motivacionais. Sao elementos
fundamentais e inter-relacionados com os padroes e indicadores
da Competéncia em Informagao. As inter-relagdes estabelecidas
e apresentadas tornam-se subsidios para uma pratica sustentavel
com base no desenvolvimento de individuos socialmente
responsaveis e conscientes de sua atitude perante as demandas
da sociedade.
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I INTRODUCAO

sociedade vislumbra o progresso de

inovacdo e renovagdo a cada instante,

exigindo dos individuos mais dinamismo
e acles criativas ligadas as necessidades que a
permeiam. Ante essa constatagdo, pressupOe-
se que nado basta instruir o que é conhecido,
havendo que se fomentar nos individuos a
capacidade de questionar, refletir, agir e criar
solugdes vidveis e inovadoras.

O termo criatividade tem como ponto
em comum, em suas defini¢des, o ato de criar
um produto, “[...] seja uma ideia ou invencdo
original, seja a reelabora¢do e aperfeicoamento

de produtos ou ideias ja existentes” (ALENCAR,
1986, p.12).

A criatividade encena uma nova
concepgdo, sob a qual a pessoa passa por um
desenvolvimento e por um aprimoramento de
suas habilidades criativas mediante as praticas
e a formacdo. A criacio deixa de ser uma
inspiracdo e se torna habilidade que pode ser
adquirida por meio da preparacdo da pessoa, a
qual, Alencar (1986), entende que para alcangar
o produto criativo sdo necessarios pré-requisitos,
como disciplina, dedicagdo, esforco consciente,
trabalho prolongado e conhecimento amplo de
uma érea do saber.

Em sintese, pode-se
criatividade surge do esforco,

afirmar que a
trabalho e
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dedicagdo prolongada, como também de
certos tracos de personalidade e caracteristicas
cognitivas. E necessario destacar que o processo
criativo é complexo e multidimensional. A
cognicdo estd relacionada a ordem psicolégica
que envolve os atos de conhecer, compreender,
perceber e aprender, entre outros. A cognicdo
estd relacionada ao modo de como a pessoa vé e
percebe, de que maneira registra as informacdes
e 0 modo como acrescenta as novas informagoes
ao conhecimento previamente registrado.

Como explica Alencar (1986), os fatores
cognitivos e os de personalidades se relacionam
intimamente, ou seja, o que ocorre na area
cognitiva afeta diretamente a personalidade e
vice-versa. A criatividade, como qualquer traco
ou caracteristica humana, necessita de condi¢bes
adequadas para que possa desenvolver-
se. “A criatividade é funcdo tanto de fatores
intrapessoais como de fatores interpessoais,
tanto de fatores internos como de fatores sociais”
(ALENCAR, 1986, p.39).

A titulo de melhor elucidagdo, destaca-
se o fato de que as investigacdes acerca da
criatividade na Psicologia sdo divididas em
quatro grandes periodos, conforme detalha
Pereira (1996) o primeiro configura-se com
a aproximagdo da criatividade com o tema
sobredotacdo e, dessa forma, era estudado
como sendo atributo de alguns privilegiados; o
segundo periodo é marcado pela declaragdo de
Guilforde, presidente da American Psychological
Association (APA), em 1950, na conferéncia
intitulada ‘Creativity’, que enfatizou a escassez
de estudos sobre criatividade. Desde entdo,
houve um desencadeamento nas pesquisas,
em que a temdtica da criatividade passou a
despertar a atengdo, ndo s6 de investigadores
da Psicologia, mas também da Filosofia,
Matematica, Pedagogia, Engenharia e Sociologia.
(SANTOS, 2010). O interesse pelo estudo da
criatividade emerge da complexidade humana e
do alcance em dmbito socioecondmico, nas Artes,
nas Tecnologias e nas Ciéncias, além de outros
ambientes da sociedade.

A criatividade, no periodo de 1950 a 1960,
passou a ser analisada como varidvel continua,
que pode ser estimulada ou inibida. As areas
de investigagéo, neste periodo, se concentram
na clarificacio das relacGes entre criatividade
e inteligéncia; o desenvolvimento e validacdo
de instrumentos de avaliacdo da criatividade

surgiu nos programas de desenvolvimento de
competéncias criativas. Sdo também alvo de
estudos as caracteristicas da personalidade do
sujeito criativo. O terceiro periodo ocorreu nos
Anos de 1970 a 1980 com a ideia e a proliferacao
de programas de promogdo da criatividade.

O quarto e ultimo periodo inicia-se em
1990 e, de acordo com Pereira (1996), esse novo
ciclo é denominado ‘ecologia views. Marcam
este periodo as modificagdes que ocorreram
nas concepcdes de inteligéncia e sobre dotagao.
“A criatividade comeca a ser compreendida
a luz de modelos interativos em detrimento

das abordagens psicométricas tradicionais.”
(SANTOS, 2010, p.27).

O artigo apresenta, por meio de
levantamento  bibliografico e  observacao

sistemdtica, uma reflexao sobre os aspectos
tedricos que abrangem os conceitos relacionados
o fendbmeno da criatividade e sua inter-relacao
para o desenvolvimento da competéncia em
informagdo (Colnfo). Destaca as relacdes
estabelecidas entre o0s modelos tedricos
cognitivismo sobre a criatividade e os padrdes
e indicadores da Information Literacy Competency
Standards for Higher Education da Association of
College and Research Libraries (ACRL, 2000).

Antes de se adentrar a reflexdo sobre
os modelos tedricos da criatividade, convém
lembrar que existem vérias perspectivas
relacionadas ao estudo da criatividade. Assim,
a perspectiva psicanalitica associa a criatividade
a imaginacdo, referindo-se a criatividade
como resultado de um conflito no inconsciente
apenas produzido por pessoas insatisfeitas. A
perspectiva humanista associa a criatividade
a capacidade de a pessoa se desenvolver e se
realizar num projeto singular. Por outro lado,
para a perspectiva fatorialista, o pensamento
criativo é traduzido em dimensoes intelectuais
estaveis, mas, na perspectiva associacionista, a
criatividade é um processo de associagdes novas
de informacdes preexistentes (SANTOS, 2010).

Para a perspectiva da Gestalt, a
criatividade estd associada a solugdo de um
problema ou na possibilidade de reestruturagao
da informagdo. Por sua vez, sob o prisma
cognitivista, o desenvolvimento do pensamento
criativo é possivel por meio de estratégias
especificas, como: tempestade de ideias e
solucdes de problemas. Ressalte-se, no entanto,
que existem, ainda, outras perspectivas, possiveis
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de encontrar na literatura especializada, que nao
constituem objeto de atencdo deste artigo, por
esse motivo, ndo serdo aqui abordadas.

E importante destacar, também, o fato
de que a criatividade esta relacionada com a
utilizacdo de modelos, mecanismos e métodos
que ndo respondem a esquemas e ldgicas
tradicionais. Mente criativa é aquela que procura
métodos diferentes e que é capaz de reinterpretar
a realidade segundo novos parametros logicos;
tudo com a finalidade de encontrar formas
de interpretar a realidade e de dar respostas
criativas e eficazes aos problemas que possam
surgir.

A criatividade é complexa e ambigua.
Por esse motivo, sua gestdo deve ser feita com
modelos e técnicas que oferecam a liberdade
necessaria para o seu desenvolvimento, sendo
que os principais modelos foram identificados
na literatura especializada e sdo descritos na
sequeéncia.

2 MODELOS TEéRICOS SOBRE
CRIATIVIDADE
O desenvolvimento da criatividade

s6 é possivel com a combinagdo de varios
fatores, entre eles, o cognitivismo, o0s

elementos de personalidade e o contexto onde
a pessoa se insere. Existem modelos tedricos

sobre a criatividade: de Teresa Amabile
- modelo componencial da
criatividade; Mihaly Csikszentmihalyi

- perspectiva de sistemas; e Robert Sternberg
- teoria do investimento em criatividade.
Sdo considerados modelos de abordagens
confluentes, pois visam ao estudo da criatividade
como procedimento complexo, multifacetado,
sujeito a influéncias ambientais ou motivacionais.

O modelo componencial da criatividade
de Amabile (1983-1996) supde, desde logo, que
o produto ou resposta criativa é um elemento
apropriado, util e de valor para o problema
em questdo e que a tarefa é heuristica e nao
algoritmica. A criatividade, para essa autora,
estd relacionada a aspectos como originalidade e
adequacdo da resposta, bem como a necessidade
e a tarefa proposta possibilitarem varios
caminhos para a solugdo do problema. Seu
modelo (Figura 1) procura elucidar a influéncia
de varidveis cognitivas, sociais, motivacionais
e de personalidade no processo criativo, cujo
a habilidade de dominio, processos criativos
relevantes e motivacdo intrinseca sdo tragos
predominantes. Para que a criatividade ocorra,
porém, é necessario que os trés elementos estejam
em interagao.

Figura 1: Componentes do Modelo Componencial da Criatividade.

Capacidades e Conhecimento

* Consiste nas capacidades relativas a um dominio

ou que inclui o talento, o conhecimento adquirido

Habilidades de Dominio

através do trabalho, da educacao formal e informal,
da esperiéncias e as aptidéestécnicas.

* Consiste no estiio de trabalho do criativo, o

Processo Criativo ou
Competéncias Criativas

processo cognitivo,
propulsoras de novas

o dominio de estratégias
ideias e do traco de

personalidade do sujeito criativo.

* Consiste no interesse particular que o individuo

Motivacdo Intrinseca

tem na realizacao da atividade, independentemente

dosincentivos externos.

Fonte: Adaptado de Amabile, (1989).
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Verifica-se que o primeiro elemento inclui
varios componentes relacionados ao nivel de
expertise em um dominio, sendo que alguns
desses elementos podem ser considerados inatos
e que a educacdo e experiéncia contribuem
também para o seu desenvolvimento.

Para Alencar e Fleith (2003, p.4) “[...]
as contribui¢des criativas ndo  ocorrem
no vacuo, mas estdo alicercadas em um
amplo conhecimento da drea em que se esta
atuando.” O segundo elemento do modelo tem
componentes que influenciam no uso que se
faz das habilidades de dominio. De acordo com
Amabile (1989), o estilo de trabalho criativo é
caracterizado como habilidade de se concentrar
por longos periodos, dedicacdo ao trabalho,
alto nivel de energia, persisténcia perante a
dificuldade, busca da exceléncia e habilidade de
abandonar ideias improdutivas.

O estilo cognitivo estd relacionado
aos aspectos de quebra de padrdes usuais de
pensamento e de habitos; compreensdo de
complexidades; produgdo de varias opgoes;
suspensdo de julgamento no momento de
geracao de ideias; flexibilidade perceptual;

transferéncia de conteddo de um contexto para
outro e armazenamento e recuperagdo de ideias.
O dominio de estratégias esta alicercado em
principios heuristicos como: torne o familiar
estranho; gere hipoteses; use analogias,
investigue incidentes paradoxais e brinque com
as ideias. Os tragos de personalidade, como a
autodisciplina,  persisténcia, independéncia,
tolerancia por ambiguidade, o ndo conformismo,
automotivacao e desejo de correr riscos podem
contribuir para o desenvolvimento dos processos
criativos relevantes.

O terceiro e tltimo elemento do modelo
refere-se a motivacdo intrinseca. Embora seja
considerada inata, ela pode ser cultivada, em
larga escala, pelo ambiente social. A motivagao
intrinseca pode dificultar, em parte, o processo
criativo, entretanto, existem dois tipos de
motivagdo extrinseca, sendo que uma pode levar
a pessoa a se sentir controlada e o outro tipo
prover informagdes que contribuam para que a
pessoa complete a atividade com sucesso.

O modelo de criatividade proposto
por Amabile (1989) prevé cinco fases no
desenvolvimento da criatividade, (Figura 2).

Figura 2: Fases no desenvolvimento da criatividade.

Fase 1

-

Fase 4

Fonte: Adaptado de Amabile (1989).

Fase 2

Fase 3

-

Fase 5
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As cinco fases do modelo de Amabile
(1989) envolvem a pessoa em um processo
no qual ela deverd identificar o problema a
ser solucionado. Caso o nivel de motivacao
intrinseca for alto pela atividade, sera o
suficiente para engaji-la. Na segunda fase, é
necessario o desenvolvimento de habilidade de
dominio, pois é o momento em que a pessoa
busca ou estabelece um conjunto de informacoes
relevantes para solugdo do problema. Na fase
seguinte, cria varias possibilidades de resposta,
em que o nivel de originalidade do produto
ou resposta é determinante, sendo que, nesta
fase o uso dos processos criativos relevantes
e da motivacdo intrinseca é de fundamental
importancia. A quarta fase requer que a pessoa
comunique a sua ideia ou produto de alguma
forma, para que este seja testado. Dessa maneira,
[...] a pessoa faz uso das suas habilidades de
dominio para avaliar a extensdo em que o
produto ou resposta serd criativa, ttil, correta
e de valor para a sociedade de acordo com
critérios estabelecidos pelo dominio. (SANTOS,
2010, p.33).

A dultima fase representa a tomada de
decisdo no concernente a resposta, com base
na avaliacio da fase anterior. E necessério
ressaltar que, caso a resposta ou produto tenha
solucionado o problema com sucesso, 0 processo
é encerrado. Caso contrério, se a resposta ou o
produto ndo tenha solucionado por alguma falha
na agdo, o processo também finaliza.

Por outro lado, se a resposta for parcial,
0 processo retorna as fases anteriores. Observa-
se que o objetivo maior deste processo esta
em adquirir conhecimento e incorpord-lo ao
repositério de habilidades de dominio, além

de proporcionar experiéncias prévias com o
problema, a fim de produzir respostas mais
criativas em momentos posteriores. No caso
de resultados parciais ou de insucesso, é
necessdrio que a pessoa se sinta motivada para
dar continuidade ao trabalho ou reinicia-lo. E
importante ressaltar, ainda, que as fases nao
ocorrem, necessariamente,
légica (AMABILE, 1983; 1996).
O modelo componencial da criatividade

numa sequéncia

de Amabile demonstra que os componentes

intraindividuais sdo influenciados  pelos

contextos pessoais, sociais e motivacionais,

Z

e que a criatividade é algo que resulta da

interacdo deles, desmistificando a ideia de que

~

a criatividade é apenas uma qualidade das
pessoas.

Ja o modelo da perspectiva de sistemas
de Csikszentmihalyi é um modelo sistémico no
qual a criatividade é compreendida como um
ato, ideia ou produto que modifica um dominio
ou transforma em outro; ou seja, o conhecimento
estruturado de uma area de dominio é
compartilhado e alterado, na medida em que é
aceito por quem exibe poder de decidir se é ou
nao criativo. O autor considera que a criatividade
nao deve ser estudada de forma isolada do
ambiente de trabalho ou estudo, do contexto
social e histérico em que as pessoas se encontram.
Para Csikszentmihalyi (1996, p.28), uma pessoa
criativa é “[...] alguém cujos pensamentos ou
acoes mudam um dominio, ou estabelecem um
novo dominio”.

O modelo sistémico de Csikszentmihalyi
propde que a criatividade pode ser observada na

inter-relacao de trés elementos principais (Figura
3).
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Figura 3: Elementos Principais do Modelo Sistémico.

Dominio

+Consiste de um conjunto de informacdes de
regras, procedimentos e instrugdes para a acéo.

+Consiste em um conjunto de instituicées sociais

Campo ou area de saber

que decide se uma nova idéia ou produto deve

ser adicionado ao dominio.

+Consiste no ato criativo, ou seja , quando uma

Individuo

pessoa faz alteracdo nas informacgdes contidas
no dominio. Sendo essas alteracdes aceitas e

inclusas no dominio.

Fonte: Adaptado de Csikszentmihalyi (1996).

Para melhor visualizar a inter-relagdo dos
elementos, busca-se exemplificar. A Ciéncia da
Informacdo é um dominio, a Biblioteconomia,
no ambito da Ciéncia da Informacdo, pode
ser considerada um subdominio. O campo na
Ciéncia da Informacdo é composto por seus
pesquisadores, instituicdes e as proprias pessoas
parte do desenvolvimento deste campo. O dltimo
elemento é a criagdo da pessoa que poderd ser
ou ndo inclusa no campo de dominio. Observa-
se, entdao, que, neste modelo, a interacao dos
elementos afeta o todo e as partes do sistema, ou
seja, o processo criativo ndo é apenas o resultado
de agdes individuais, mas é co-criado por
dominios e campo. (ALENCAR; FLEITH, 2003).

O modelo tedrico do investimento em
criatividade, inicialmente, se restringia a alguns
atributos internos, o que contribuia para o
funcionamento criativo, como inteligéncia,
estilo cognitivo e personalidade/motivacao
(STERNBERG, 1988). Apdés um periodo de
amadurecimento intelectual, Sternberg e Lubart
(1991-1996) consideraram a criatividade como
resultado da convergéncia de seis elementos
distintos, porém, inter-relacionados e necessarios
para a expressdo criativa. Esses elementos
encontram-se representados e sintetizados no
Quadrol.

Quadrol: Elementos resultantes da criatividade.

Inteligéncia | Capacidade sintética | Insight
Capacidade analitica | Codificagdo
Capacidade pratico- | seletiva;
contextual Comparagdo

Estilos Legislativo

Intelectuais | Executivo

Judiciario
Conhecimento | Formal
Informal
Personalidade | Predisposi¢do a correr o riscos

Coragem para expressar novas ideias
Confianga em si mesmo
Perseveranca diante de obstaculos
Tolerancia a ambiguidade
Um certo grau de autoestima

Motivacao Interna
Externa

Contexto Estimulo

Ambiental Avaliagado

Encorajamento e apoio

Fonte: Adaptado de Sternberg e Lubart (1991-1996).
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Para que haja melhor entendimento dos
seis elementos e a integragdo entre si e seus
componentes, serd detalhado cada um dos
elementos. Em relagdo a inteligéncia, existem
trés habilidades cognitivistas importantes a
serem consideradas: a capacidade sintética de
reformular ou ver o problema sob um novo
angulo; a capacidade analitica de reconhecer,
dentre as préprias ideias, a mais apropriada para
solucionar o problema, e a capacidade pratico-
contextual, que é a habilidade de persuadir outras
pessoas sobre o valor de sua ideia. Ressalta-
se que a confluéncia destas trés habilidades é
importante, uma vez que se considera que a
habilidade analitica utilizada na auséncia das
duas outras aplicaria o pensamento critico e nao
criativo. O primeiro pensamento é um processo
utilizado para determinar a veracidade, a
exatiddo e o valor das suposigdes que sustentam
as ideias de cada qual, e o segundo pensamento
é empregado para gerar e ensejar ideias que sdo
originais, tteis e valiosas.

No que tange a habilidade sintética, na
auséncia das outras duas, produziria novas
ideias, porém, ndo necessariamente, ideias
promissoras ou aplicdveis, uma vez que a
solucdo mais criativa resulta da capacidade de se
redefinir um problema, sendo identificados trés
tipos de insight. Esses insights sdo: a codificacdo
seletiva - ocorre quando a pessoa reconhece e
seleciona a informacdo que, aparentemente, nao
é 6bvia para a solugdo do problema; comparacdo
seletiva - envolve o pensamento analdgico, a
utilizagdo de informagdo gerada no passado e
utilizada para resolver problemas do presente e,
por fim, a combinagdo seletiva - ocorre quando
se rednem informagdes cuja conexdo ndo é ébvia.

Os estilos mentais sao divididos em:
legislativo, presente na pessoa que gosta de
formular problemas e criar regras e maneiras de
ver as coisas, sendo este estilo importante para a
criatividade; executivo estd presente naquele que
gosta de implementar ideias, e o terceiro e dltimo
estilo é o judicidrio, presente na pessoa que gosta
de emitir julgamentos, avaliar pessoas, tarefas e
regras (ALENCAR; FLEITH, 2003).

O terceiro elemento é o conhecimento, ou
seja, o dominio sobre a drea de conhecimento em
que se atua. Esse dominio sobre a drea podera
ser constituido por dois tipos de conhecimento: o
formal, que se adquire por meio de instrumentos
formais (escola, livro, palestras etc.) ou, informal,

recebido por meio de dedicagdo e observagdo
de uma determinada &rea. Ambos, porém,
sdo considerados importantissimos para a
criatividade.

Quanto a personalidade, alguns tragos
contribuem para a expressdo da criatividade,
destacando-se: predisposicdo a correr
riscos, coragem para expressar novas ideias,
confianca em si mesmo, perseveranga diante
de obstaculos, tolerancia a ambiguidade e
certo grau de autoestima, embora nem todos
estejam  necessariamente  presentes.  Para
Alencar e Fleith (2003, p.3), “[...] a tolerdncia a
ambiguidade é vista como condicao sine qua non
para a performance criativa em distintas &reas.
Isto por que as ideias necessitam de tempo
para amadurecer.” E importante ressaltar que
esses tracos de personalidade sdo relativamente
estaveis e influenciados pelo contexto ambiental.

Além disso, ndo se pode esquecer de que
estes atributos estdo parcialmente sob o controle
pessoal, podendo a pessoa desenvolvé-los se o
quiser.

A motivacdo interna refere-se a forca
impulsionadora do desempenho da criatividade,
proveniente do interior do sujeito, e se encontra
centrada na atividade. Por outro lado a motivagao
externa provém do meio exterior, mediante
incentivos monetarios ou reconhecimentos.
Ambos os tipos de motivagdo frequentemente
interagem, combinando-se para fortalecer o
potencial criativo.

O ultimo elemento do modelo é o contexto
ambiental, que torna claro, que para haver
criatividade, o ambiente deve facilitar o potencial
criativo. Sabe-se, contudo, que o potencial criativo
é influenciado por outros fatores como, por
exemplo, “o nivel do potencial criativo da pessoa
e da drea em que a pessoa criativa expressa.”
(ALENCAR; FLEITH, 2003, p.4). O ambiente que
facilita a expressao criativa interage com varias
pessoas e situagdes, de uma forma complexa.
Segundo Sternberg e Lubart (1991-1996), o
contexto ambiental afeta a producado criativa de
trés maneiras distintas: o grau em que favorece
a geracdo de ideias; extensdo em que encoraja
e dé o suporte necessario ao desenvolvimento
das ideias criativas, possibilitando a geracao de
produtos tangiveis e a avaliagdo que é feita do
produto criativo.

As trés abordagens aqui apontadas
enfatizam que o ato criativo é influenciado pelos
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fatores sociais, culturais e histéricos na producdo
e avaliagdo do trabalho criativo, embora a pessoa
tenha um papel ativo no processo criativo.

3 INTER-RELACAO ENTRE
CRIATIVIDADE E COMPETENCIA
EM INFORMACAO

O  desenvolvimento  consciente da
criatividade ndo se da de uma hora para outra,
exige importantes transformacgdes nas atitudes
e héabitos dos individuos. Ao se estabelecer,
contudo, um diadlogo entre a experiéncia e a
indagacdo, permite encontrar as condicdes para
realmente se efetuar o ato de criar.

Antes de se terminar as reflexdes aqui
expostas sobre criatividade, é necessario remeter-
se ao termo inovagdo, pois a criatividade se
concretiza no contexto social por via das acgdes
inovadoras. Tais acdes significam introduzir
mudancas num objeto de forma planejada,
visando a gerar sua melhoria.

O conceito de inovagdo, desde a
perspectiva pedagodgica, depende do conceito de
educacdo que oriente o procedimento inovador.

Deve-se considerar que, em determinado
entendimento de educacdo, as agbes e
procedimentos que a concretizam recebem

influéncia. Dessa maneira, uma determinada
mudanca introduzida nas praticas pedagodgicas
desenvolvidas em um dado contexto deve,
em primeiro lugar, ser submetida ao crivo dos
fins que a motivaram para ser considerada
significativa (FEIRE, 1992).

O desafio da inovacdo no ambito social
esti muito relacionado a modificacbes das
praticas pedagdgicas e suas inter-relacdes com as
necessidades reais da sociedade.

Observa-se que o desenvolvimento
da criatividade, delineada neste artigo, esta
inter-relacionado com os aspectos arrolados
a capacidade de construir conhecimento,
mediado por experiéncias; o ato criativo é fruto
da capacidade de mobilizar um conjunto de
informacéao, além de ser um fenémeno que requer
dominio de determinada area do conhecimento,
ou seja, solicita da pessoa competéncias essenciais
a uma agao criativa.

Acredita-se que a Colnfo, podera agregar
mais valor no desenvolvimento da criatividade
permitindo aos individuos um acesso e uso da

informagdo de forma produtiva e inteligente,
constituindo conhecimento aplicivel a sua
realidade social. Desse modo, daremos énfase as
inter-relacoes entre a criatividade e os padroes
e indicadores Information Literacy Competency
Standards for Higher Education da Association
of College and Research Libraries (ACRL, 2000),
que servirdo como instrumentos de intercessao
das inter-relacdes constituidas pelas leituras
realizadas durante a pesquisa, além de ser um
elemento norteador para o estabelecimento das
relagdes entre a criatividade e a Colnfo.

Verifica-se na literatura que as abordagens
de aprendizagem por competéncia, criatividade
e da competéncia em informacgdo, devem ter em
vista a aprendizagem, como algo desenvolvido
e adquirido ao longo da vida, e ndo somente um
fator genético da pessoa. Outra caracteristica
inter-relacionada entre esses trés elementos é a
resolucao de problemas reais mediante aplicagao
do conhecimento adquirido.

A concepgdo do desenvolvimento destes
elementos deve abarcar os ambitos social,
interpessoal, intrapessoal e profissional, e
consiste em detectar as semelhangas do que esta
sendo colocado com as experiéncias, permitindo
mobilizar um funcionamento cognitivo de

transferéncia de informacdo para solugdes
criativas e significativas.
Competéncia, criatividade e  Colnfo

passam a ser uma variavel continua, que pode
ser estimulada ou inibida. A ampliacio desses
elementos, entretanto, requer maneiras de encadear
e articular as agbes de ensino-aprendizagem ao
longo do desenvolvimento humano, ou seja, as
acoes devem ser acrescidas de modo funcional e
significativo, atribuindo sentido ao que se aprende.
Isso decorre e vai além da disciplina, dedicacao,
esforco consciente e trabalho prolongado de um
processo cognitivo relacionado ao procedimento
psicolégico que envolve conhecer, compreender e
perceber, entre outros elementos.

Com origem nos padrdes e indicadores
da ACRL (2000), observou-se a possibilidade de
inter-relacionar os elementos da aprendizagem
por competéncia e da criatividade aos padrdes
da Colnfo. A inter-relacdo a ser expressa sera
das primicias citadas anteriormente sobre
criatividade os padrdes e indicadores da Colnfo.

A criatividade ocupa um papel estratégico
na busca pela inter-relacdo com a Colnfo, pois
ela abrange os campos estético, inventivo e de
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pensamento cientifico. As caracteristicas do
pensamento criativo, por sua vez, envolvem a
abundancia de ideias sobre um mesmo assunto;
a capacidade de mostrar distintas categorias
de respostas ndo comuns; capacidade de
detalhar uma ideia; e decisdo, como também
demonstram tracos criativos como autonomia,
flexibilidade pessoal a abertura de experiéncia,

autoconfianga, iniciativa,
sensibilidade emocional.

Ao se estabelecer a inter-relagdo do modelo
componencial da criatividade de Amabile
(1996) com os padrdes e indicadores da Colnfo
(Figura 4), deve-se observar que a criatividade e
a Colnfo nado representam elementos de carater
unicamente genético e sim de uma agdo continua
e amplo conhecimento da 4rea e que se age.

persisténcia e

Figura 4: Inter-relacdo do modelo componencial da criatividade com os padrdes da Colnfo

HABILIDADES DE DOMINIO

{Aquisicdo de conhecimento
através da educacdo formal e
infarmal)

PADRAD 1
Determinz a naturezae a
extens3o da necessidade de

PADRAD 2
Acessaainformagdo
necessaria com efetividade.

PADRAOD 2
Ayzliz criticamente a
informagdo & as suas fontes.

informagZo.

COMPETENCIAS CRIATIVAS
Processo cognitivo e dominio
de estratégias propulsoras de

ideias criativas)

PADRAD 4
Usa ainformag3o com
efetividade para alcangar um
objetivofobter um resultada.

Fonte: Crédito da autora.

A inter-relacdo dos padroes 1, 2 e 3
com as habilidades de dominio consistem na
capacidade desenvolvida por meio da educacdo
formal e informal em decide a natureza e a
extensao da informagdo de que necessita, além
de acessa-la efetivamente para entdao avalid-la
criticamente, articulando-a e comparando-a para
agregar ou produzir outra informacado suscitando
novo conhecimento. As competéncias criativas
estdo relacionadas ao processo cognitivo em
usar a informacdo para formular novas ideias,
propiciando uma inter-relagdo com o padrao 4, ou
seja, ao formular novas ideias, a pessoa é capaz de
sintetizar a informacdo acessada com efetividade

MOTIVACAO INTRINSECA
{Interesse de realizar
atividades)

PADRAD &
Compreende as questes
econdmicas, lagais & sodais do
uso & acesso ainformacdo de
forma ética & legal

para desenvolver conceitos inovadores, no intuito
de formar uma ideia e de comunicar os resultados
essenciais da ideacdo. Por outro lado motivacao
intrinseca estd relacionada a capacidade de se
realizar uma agdo de forma ética e também legal,
independentemente dos incentivos externos,
tendo sua inter-relagdo com o padrdo 5 no qual a
pessoa é capaz de compreender as questdes legais,
sociais e econdmicas, em associagdo ao uso e
acesso da informacao de forma ética.

As cinco fases propostas por Amabile
(1996), estabelecem afinidade com os padrdes
e indicadores da Competéncia em Informacao,
(Figura 5).
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Figura 5: Inter-relacdo das fases do desenvolvimento da criatividade com os padrdes da Competéncia

em Informacéo.

FASE 4 - Comunicagdo e validagdo.

PADRAO 1
Determina a naturezae a
extensdo da necessidade de
informacdo.

~

FASE 1 - Identificagdo do problema ou
datarefa.

N : D
FASE 5 - Resultado. FASE 2 - Preparagdo ou selegdo da
informagdo necessdria.
Fasesda
PADRAO 4 Criatividade

Usa a informagdo com (AMABILE) e PADRAO 2 PADRAO 3

ivi Padrdesde
e:jtl;{lda/difara alcanglatr ‘;m Competénciaem Acessa a informagdo Avalia criticamente a
ClelfRaie) =T T, Informago (ACRL) necessaria com efetividade. informagdoe as suas fontes..

Y

FASE 3 - Criagdo da idéia ou proposta.

PADRAOS
Compreende as questdes
econdmicas, legais e sociais
do uso e acesso a informagdo

PADRAO 4
Usa a informagdo com
efetividade para alcangar um
objetivo/obterum resultado.

Fonte: Crédito da autora.

Na inter-relacio da fase 1 de
desenvolvimento da criatividade com o padrao 1
da Competéncia em Informacdo, verifica-se que
a motivagdo intrinseca da pessoa opera de forma
positiva no seu engajamento na identificacdo
do problema/ tarefa a executar, buscando
reconhecer a necessidade e determinando a
natureza e extensdo da informacdo que podera
trazer a solucdo a esse problema ou tarefa que
estd precisando desempenhar. Além disso,
certamente, também, estard envolvida com os
indicadores que consolidam esse padrao, no
sentido de que: identificard uma variedade
de tipos e formatos de fontes de informacao
potenciais e levard em consideragdo os custos e
beneficios da aquisi¢do da informacao necessaria.
A fase 2 estabelece uma inter-relacio com os
padrdes 2 e 3, no tocante a capacidade de acesso
efetivo e a avaliacdo critica da informacao.
Durante a fase 2, é necessario optar por um
método apropriado a recuperagdo da informacédo
nas bases de dados, permitindo, assim, constituir

PADRAO 5
Compreende as questdes
econdmicas, legais e sociais
do uso e acesso a informagdo

PADRAO 4
Usa a informagdo com
efetividade para alcangar um
objetivo/obterum resultado.

estratégias efetivas para buscar a informacao
independentemente de seu formato, o resultado
informacional dessas agbes, por conseguinte,
suscitarda uma avaliacdgo das informagdes,
articulando-as e comparando-as a um
conhecimento prévio e portanto assimilando um
novo contexto informacional. A inter-relacdo das
fases 3, 4 e 5 de desenvolvimento da criatividade
com o padrdo 4 esta relacionada a capacidade de
uso efetivo da informacgao sintetizada, de forma
que seja alcangado um objetivo preestabelecido,
tendo implicacdes nele e gerando um resultado
original, para que haja uma comunicagdo ética
e também legal, com intuito de validar a agdo.
O padrao 5 tem inter-relagdo com as fases 3 e 4,
pois, para que haja a criacdo e, posteriormente,
a efetivacdo da acdo com validacio de uma
determinada area do conhecimento, é necessario
que, ao decorrer do processos das fases 3 e 4 de
desenvolvimento da criatividade, haja acesso e
uso dos recursos informacionais, compreendendo
as questdes econOmicas, legais e sociais da
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informacdo para que a promocao seja ética e legal
gerando beneficios para todos. Ressalta-se que
as fases ndo ocorrem num encadeamento l6gico,
pois cada uma devera estabelecer e buscar seu
processo de acordo com o nivel de competéncia
que ja incorporou.

Por outro lado, o modelo da perspectiva
de sistema de Csikszentmihalyi (1996) situa a

criatividade como elemento modificador de um
dominio que possibilita o estabelecimento de
outro dominio. O modelo estabelece o dominio,
campo do saber e pessoa como elementos
principais que constituem uma interacdo deles
e que afeta o todo e as partes do sistema. Uma
inter-relacdo desse modelo (Figura 6) com os
padrées da Colnfo (ACRL, 2000).

Figura 6: Inter-relacdo do modelo sistémico da criatividade com os padroes da Competéncia em

Informacao.

ATO CRIATIVO DO INDIVIDUO
*PADRAOL,2E3

PADRED 1
Determins ansturezase s
extens3o da necessidade de
informagio.

FADRAD 2
Acessazinformagia
necasséria com efetividade.

PADRAD 3
Avaliz criticamante 2
informag3o e assuas fontes..

DOMINIO - Un CONJUNTO DE REGRAS,

IDEIAS NOVAS ADICIONADAS A UM AREA DO |

PROCEDIMENTOS E INTRUCAO. SABER
*PADRAOZES *PADRAOIE4
FADRADS

PADRED 2
Acessaainformagio
necessiriz com efetividade.

Compreends 25 questiies
econdmicas, legzis e sodais
do uso e acesso ainformagio
de forma ética e legal.

Fonte: Crédito da autora.

As informagdes contidas na Figura 6
partem da premissa de que os trés elementos
do modelo sistémico tém interacdo, afetando
o todo, ou seja, o resultado final é decorrente
de uma acdo mutua dos elementos. O ato
criativo possui inter-relacdo com os padroes 1,
2 e 3 da Competéncia em Informagdo, pois, na
criacdo, é necessario que haja delimitacdo da
natureza e extensdo da informagdo necessdria,
considerando os custos e beneficios para que
tenha um acesso efetivo na recuperacdao da
informagdo, visando a uma comparacdo entre
a informagdo adquirida com o conhecimento
prévio, determinando caracteristicas inovadoras
para area do saber. Os padrdes 3 e 4 estdo inter-

PADRAD 4
Usa ainformag3o com
efetividads pars zslcancarum
objetivo/obter umresultzdo.

PADRAD 2
Awaliacriticamante a
informag3o & assuasfontas..

relacionados as ideias novas, pois, ao articular a
informacdo adquirida, determinando um valor
agregado a ela, é sinal de que durante esse
processo houve avaliacdo critica da informacdo
capaz de alcancar um objetivo e obter um
resultado ao dominio. O dominio, por sua
vez, estabelece inter-relacdio com o padrado 5,
ao verificar as alteracdes efetivadas através
da informacdo sera capaz de compreender as
questdes econdmicas, legais e sociais do uso da
informacdo. Os fatores do modelo sistémico sdo
componentes que interferem diretamente no
desenvolvimento dos conjuntos de aproximacao
dos padroes de Competéncia em Informacao.
Portanto, pode-se afirmar que,
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sendo assim, as acdes de aprendizagem
podem ser planejadas para desenvolver
atitude de pesquisa, de autonomia
critica, a busca criativa, e outras palavras,
acdes que estabelecam a cultura da
pesquisa construtiva, direcionada ao
desenvolvimento das competéncias.
(FARIAS; BELLUZZO, 2013, p.107).

Destaca-se, ainda, a ideia de que os projetos
educacionais e pedagogicos deverdo privilegiar o
desenvolvimento da criatividade e da Competéncia
em Informacdo para que as pessoas sejam capazes
de agir de forma significativa na sociedade
(FARIAS; BELLUZZO, 2013). Os instrumentos
a serem planejados poderdao ter os principios
da aprendizagem significativa, que implica
organizar e integrar os conceitos e proposicoes da
Competéncia em Informagdo e suas inter-relacdes
com a aprendizagem por competéncia e criatividade,
integrando-os a uma dada disciplina, programando
o conteido de forma légica e conectado a um
encadeamento de acdes que desenvolva os padroes
da Competéncia em Informagao mediante exercicios
praticos. Tornando visivel o encadeamento das
ideias-ancoras existente na disciplina com os padrdes
e indicadores da Competéncia em Informacdo,
consolidando o estudo e assegurando a continuidade
do processo ensino-aprendizagem.

Constatou-se, que as inter-relacdes
suscitadas ensejam afinidade entre criatividade
e a Colnfo, estabelecendo elementos a serem
privilegiados no ambito do desenvolvimento
humano, tanto nas competéncias disciplinares
quanto nas competéncias transversais.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Foram delineados os diversos conceitos
e teorias para o entendimento da temaética
criatividade e Colnfo. Com amparo numa visao
integradora entre essas tematicas, foi possivel
verificar a possibilidade da inter-relacdo entre os
elementos bases das duas tematicas.

Os resultados foram  devidamente
descritos, interpretados e descritos e, agora,
sao sistematizados na forma de conclusodes.
Vale ressaltar, contudo, que por se conduzir
como um estudo de natureza progressiva, nao
houve a intencdo precipua de encerrar possiveis
discussdes a respeito das tematicas envolvidas,
sendo que se procurou apenas elucidar uma
posicdo e sua defesa quanto ao entendimento

sobre a importincia de se contribuir com
subsidios a consolidacdo da criatividade
somada a Colnfo como é&rea de importancia
no desenvolvimento social no contexto
brasileiro. Assim, espera-se que este artigo
possa trazer importante colaboragao para mais
aprofundamentos e reflexdes sobre esse tema.

Evidencia-se que o processo de criatividade
aliada a Colnfo na contemporaneidade nao estéd
relacionado apenas a dimensdo subjetiva dos
sujeitos envolvidos, indo além das habilidades
cognitivas. E necessario refletir, entretanto,
questionar e redefinir os papéis dos sujeitos
na sociedade com intuito de atender o foco da
realidade demanda pela sociedade.

Os protagonistas, o individuo precisa
refletir e agir de forma colaborativa para
as mudancas emergentes da sociedade
contemporanea ocorra de forma sustentavel.

Buscou-se averiguar a importancia do
fendmeno da criatividade aliada a Colnfo. Ao
contrario do que se imaginava, a criatividade pode
ser desenvolvida e aprimorada mediante praticas
e por meio da formacdo, mas necessita disciplina,
dedicacgdo, esforco consciente, trabalho continuo e
conhecimento amplo de uma é&rea do saber.

Os modelos tedricos atuais da criatividade
que foram analisados: Teresa Amabile (Modelo
Componencial da Criatividade, de Mihaly
Csikszentmihalyi (Perspectiva de Sistemas) e
de Robert Sternberg (Teoria do Investimento
em Criatividade) sdo considerados padrdes de
abordagens confluentes, pois visam ao estudo
da criatividade como um fenémeno complexo
multifacetado, sujeito a influéncias ambientais
ou motivacionais. Sao elementos fundamentais e
inter-relacionados com os padrdes e indicadores
da Competéncia em Informacao.

As inter-relacGes estabelecidas e
apresentadas tornam-se subsidios para uma
prética sustentavel com base no desenvolvimento
de individuos socialmente responsdveis e
conscientes de sua atitude perante as demandas
da sociedade. E, por esse motivo, o individuo
passa a ter um novo papel no atual contexto social.

A inter-relacdo da criatividade com Colnfo é
determinante para o desenvolvimento social, cultural
e econdmico de um pais. Trabalhar com essa inter-
relacdo requer uma mobilizacdo de conhecimentos
procedimentais, atitudinais e conceituais.

Espera-se que este artigo, embora represen-
tando um passo inicial na oferta de base tedrica,
possa incentivar a realizagdo de novas perspectivas
tendo como base o desenvolvimento da Colnfo.
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MUTUAL RELATIONSHIP BETWEEN ELEMENTS OF
CREATIVITY AND INFORMATION LITERACY

The article presents, through a bibliographical survey and systematic observation, a reflection on

the theoretical aspects that cover the concepts related to the phenomenon of creativity and its
interrelationship with the development of information competence (Colnfo). It highlights the relations
established between the theoretical cognitive models on the creativity of Teresa Amabile (Component of
Creativity, Mihaly Csikszentmihalyi (Systems Perspective) and Robert Sternberg (Theory of Investment
in Creativity) and the standards and indicators of the Information Literacy Competency Standards
for the study of creativity as a complex multifaceted phenomenon that is subject to environmental
influences, and is considered to be a confluent model of creativity, The interrelations established and
presented are the basis for a sustainable practice based on the development of individuals who are
socially responsible and aware of their attitude towards the in of the society.
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