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O BRINCAR NO COMPUTADOR: UM ESTUDO A PARTIR DO CONSTRUTIVISMO GENETICO. Deise
269 Cardoso Nunes, Gerson Smiech Pinho e Lia Beatriz de Lucca Freitas. (Departamento de Psicologia Social e
Institucional, Instituto de Psicologia — UFRGS).

As criangas vém partilhando das modificacfes geradas pela crescente informatizagdo e digitalizacdo de nossa sociedade. Em
grande parte, isso ocorre devido ao aumento tanto do nimero de jogos construidos com base no computador, quanto do tempo em
que as criangas interagem com tais jogos. Piaget (1945) foi um dos autores que demonstrou a importancia do brincar na
constituicdo da funcdo simbdlica no ser humano. Gragas a constituicdo desta funcdo é possivel ao ser humano inscrever-se no
universo simbdlico, o qual inclui todas as formas de produgdo da cultura: a ciéncia, a religido, a arte e o mito (Cassirer, 1992).
Este estudo faz parte de uma dissertagdo de mestrado, cujo objetivo é compreender a constituicdo da funcgdo simbélica na infancia
contemporanea, a partir do brincar no computador. Neste trabalho, procuramos verificar se os tipos de jogos definidos por Piaget
(1945) - jogo de exercicio, jogo simbadlico e jogo de regras - aparecem no brincar no computador. Para tanto, observamos a
interacdo de trés criangas na faixa etaria de 3 a 5 anos com o computador, seguindo o método clinico piagetiano. Apresentaremos
uma analise preliminar dos dados coletados. (PIBIC/CNPq)
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