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POTE DO TEDIO: CONECTANDO CRIANGAS AO BRINCAR

“I'M BORED” JAR: CONNECTING WITH CHILDREN THROUGH PLAY
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RESUMO: A pandemia da Covid-19 trouxe, além da ameaga 4 saide fisica das pessoas, uma
ameaca real A satde mental, em especial das criangas. O distanciamento social, apesar de
necessirio para conter a transmissio do virus, privou os pequenos do convivio social, em
especial do escolar, e resultou numa reconfiguracio do convivio familiar. Um efeito visivel
dessa nova rotina foi o aumento do uso das telas, acima do considerado adequado pela
Sociedade Brasileira de Pediatria. Para além dos possiveis danos fisicos e emocionais, essa
onipresenca da tecnologia tem interferido no ato de brincar, fundamental para o
desenvolvimento das criangas. O presente artigo apresenta e discute os resultados de uma
experiéncia de intervenc¢io, denominada Oficina do Pote do Tédio, realizada por discentes
do curso de Psicologia. Esse trabalho foi conduzido junto a um grupo de criangas, visando
contribuir para reduzir o tempo de utilizacdo de equipamentos eletrdnicos e com o resgate do
brincar tradicional como uma forma de potencializar as suas habilidades para construirem
recursos emocionais e solucionarem o sentir-se entediadas sem o recurso das telas.

Palavras-chave: Tecnologia. Brincar. Pandemia. Desenvolvimento infantil. Tédio.

ABSTRACT: The Covid-19 pandemic has negative impacts on people's physical and mental
health, especially among children. Social distancing measures were an important way to
prevent the virus from spreading, but also prevented many children from socializing with
others by closing schools, and affected their families by disrupting routines, changing
relationships and roles. As a consequence of this new routine, children’s screen time has
increased beyond what is considered appropriate by the Brazilian Society of Pediatrics.
Unlimited screen time can be harmful and is changing the way children play, which is
important for children's development because it contributes to the cognitive, physical, social,
and emotional well-being of children. This paper presents preliminary results and discusses
an intervention, “I’m bored” jar, conducted by Psychology students. The study was carried
out to reduce the screen time of a group of children while stimulating their skills and
emotional resources to deal with their own boredom by playing traditional games.
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INTRODUCAO

Em 11 de margo de 2020, a OMS (Organizagio Mundial da Sadde) declarou
que o mundo estava vivendo uma pandemia da Covid-19, doenga causada pelo novo
coronavirus Sars-Cov-2. O que, em dezembro de 2019, parecia ser apenas uma
pneumonia de causa desconhecida, um virus misterioso que assolava a populacio de
Wouhan, na China, logo se espalhou pelo planeta, levando, junto com a doenga, uma
mudanca completa na forma de nos relacionarmos em sociedade.

Enquanto a comunidade cientifica buscava respostas para combater essa nova
ameaca, nos foi apresentado um manual de sobrevivéncia cujas orientacdes se
resumiam basicamente em lavar as mios com frequéncia e manter o distanciamento
social, visando proteger, sobretudo, os grupos de risco, a exemplo de idosos e
portadores de doencas crénicas. Apesar das criancas em idade escolar nio fazerem
parte de um grupo de risco, também elas foram incluidas nas medidas de isolamento,
j4 que alguns estudos apontavam para o fato de que poderiam desempenhar um papel
importante na transmissio viral (Safadi, 2020).

Pode-se dizer que o coronavirus, além de uma ameaga didria a sadde fisica das
pessoas, passou a ser uma ameaca real 4 sadde mental, em especial das criancas. Isso
deve-se a sua vulnerabilidade e baixo repertério emocional para autorregulagio
diante dos possiveis efeitos da pandemia, potencializados pela privagio do convivio
social, em especial o escolar, que é o segundo microssistema essencial ao
desenvolvimento e aprendizagem da crianca (Linhares & Enumo, 2020).

Essa diminuicdo da interagdo social, durante o confinamento imposto pela
pandemia da Covid-19, trouxe também novos desafios para a familia, que passou a
conviver de forma mais préxima e por um espago de tempo mais prolongado, o que
acarretou uma alteracdo significativa da rotina, seja pela perda do emprego de um
integrante da familia nuclear, seja pela adogio do home office por pais/cuidadores,
em conjunto com a suspensdo das aulas presenciais das criangas, o que implicou na
adocio de novos modelos de convivéncia no Ambito familiar.

Um dos efeitos observiveis dessa nova rotina é o aumento substancial do
tempo de utilizacdo de dispositivos eletrdnicos como computadores, tablets e
televisdo, pelas criangas, como forma para lidar com o tédio que, de acordo com o

psicanalista Christian Dunker (2020), seria “um inquietante vazio”, um tipo de
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angustia, uma experiéncia de lidar com o tempo ligada a uma espera indefinida.

Uma revisio sistemditica da literatura sobre efeitos de uma pandemia,
incluindo a da Covid-19, no desenvolvimento de criancas e adolescentes, conduzida
por Aratjo et al. (2020), aponta para o fato de que, entre vérios fatores que
influenciam negativamente a satde fisica e mental de criangas e adolescentes que
atravessam uma pandemia, como o fechamento de escolas, mudangas na rotina,
reducio de atividades fisicas e de interacio social, estd a excessiva utilizacio de
equipamentos eletrénicos (tempo de tela).

De acordo com a Sociedade Brasileira de Pediatria, no Manual de Orientagio
#MenosTelas #MaisSatde (2020), “as midias preenchem varios vacuos, temporal ou
existencial, desde nio ter o que fazer, distrair, falta de apego, abandono afetivo ou
mesmo pais ocupados, estressados ou cansados demais para dar atengio aos seus
filhos”, o que, em casos extremos, poderia levar 4 dependéncia digital. Nesse sentido,
sio formuladas recomendacbes para o uso mais adequado dos equipamentos
eletrénicos, tais como limitar, de 1 a 2 horas por dia, o tempo de tela para criancas de
6 a 10 anos e oferecer alternativas de atividades ladicas.

O uso das telas, favorece o sedentarismo, desestimulando as criancas a
brincarem no sentido tradicional da palavra e a se movimentarem. Além dos
possiveis danos a saide fisica e emocional das criangas, essa onipresenca da
tecnologia tem interferido no ato lidico, descrito por virios autores como essencial
ao seu desenvolvimento. O brincar tem um potencial que vai muito além da
imaginacdo, constitui-se num fazer que organiza emocionalmente a crianca. As
brincadeiras e os jogos sdo préticas sociais que ajudam a desenvolver habilidades
socioemocionais que serdo utilizadas durante toda a vida. Brincando a crianga
interage com o ambiente e com o seu emocional, construindo conhecimento,
aprendendo a socializar, buscando uma forma de equilibrio entre ela e 0 mundo.

O psicanalista Winnicott, que trouxe um olhar terapéutico e repleto de
subjetividade ao brincar, compreende que somente através dessa pritica, o individuo,
crianga ou adulto, pode desenvolver a sua criatividade. Segundo Belo e Scodeler
(2013, apud WINNICOTT, 1971/75: 15), “para todo ser que chegou a se constituir
como uma unidade, existe uma realidade interna, um mundo interno que pode ser
rico ou pobre”. Assim existiria uma terceira parte da vida de um ser humano, uma

drea de experimentagido, para onde vio aspectos tanto da nossa realidade interna
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quanto da vida externa. E nesse espago que o brincar se constitui, criando e
recriando, como um espago criativo e lddico. Do mesmo modo, Cebalos et. al (2013,
apud PIAGET, 1971) afirma que “o desenvolvimento da crianga acontece através do
ladico, ela precisa brincar para crescer”.

Importante nio perder de vista que, ao brincar, a crianca adentra em um
mundo imaginario e lddico do qual sé ela tem a senha. Segundo Bernardi (2016, apud
STRAGLIOTTO, 2008), “por meio da brincadeira, ela tem a oportunidade de
elaborar conflitos e fantasias inconscientes, desenvolver sua capacidade de
criatividade, aprender a controlar seus impulsos e a lidar com seus medos”.

Com base nesses dados e considerando o momento pandémico e desafiador
que o planeta enfrenta, em especial as criancas, privadas do brincar como forma de
integracdo e interacdo social, foi desenhado um projeto de intervencio na forma de
uma oficina online denominada Pote do Tédio. Essa proposta buscou colaborar com a
diminui¢io do tempo de tela e com o resgate da importincia do brincar tradicional.
Chamamos de brincar tradicional as brincadeiras antigas, como pular corda,
desenhar, bolinha de gude, pido, amarelinha e tantas outras, que, na

contemporaneidade, vém sendo substituidas por brinquedos tecnolégicos.

METODOLOGIA

Foi realizada uma revisio bibliogrifica baseada na anilise da literatura j
publicada sobre os efeitos de condi¢des adversas, a exemplo de uma pandemia,
incluindo-se estudos recentes sobre a Covid-19, dando especial enfoque ao uso
excessivo de eletrdnicos por criangas.

O publico-alvo definido para a intervengio foi constituido por criangas em
idade escolar, na faixa etdria entre 8 e 9 anos, que foram selecionadas entre alunos de
uma escola de ensino fundamental de Salvador.

Antes da intervengdo, foi enviado um questiondrio as mies, para avaliar o
tempo de tela das criancas. Os resultados desse instrumento apontaram para um uso
superior ao méximo de 2 horas por dia preconizado pela Sociedade Brasileira de
Pediatria, variando de 2 horas e 30 minutos a 11 horas. Apesar desse resultado, apenas
uma mie informou que nio estabelecia horario para a utilizagio dos eletrénicos.

A Oficina Pote do Tédio foi realizada por meio do aplicativo Skype, com a
participagio de 5 mies e suas(seus) filhas(os), sendo 4 meninas e 1 menino.
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Inicialmente realizou-se uma prética de respiragio, utilizando a técnica de “cheirar a
flor e soprar a vela”, para exercitar a presenca e preparar as criangas para a atividade,
seguida de uma “roda de conversa” sobre os impactos da pandemia na rotina das
familias, dando énfase ao aumento do uso dos eletronicos.

Apés essa sensibilizacdo, foi realizado o convite para a construgio do Pote do
Tédio, inspirado na proposta da psicéloga estadunidense, Laura Markham. A ideia
seria que as criangas, junto com as mies, listassem brincadeiras e atividades lidicas
em pedacos de papel e os colocassem em um pote, para que fossem retirados nos
momentos de tédio, em forma de sorteio para a realizagio das atividades, em
alternativa as telas.

Inicialmente convocou-se as mies para compartilharem ideias de brincadeiras
com as(os) filhas(os), criando-se um momento de troca de experiéncias entre o
grupo. A partir dai, vérias ideias foram surgindo a exemplo da brincadeira de pular
eldstico, do jogo de capitio com pedrinhas, desenhar, pular amarelinha, brincar de
comidinha etc.

Apés essa tempestade de ideias, cada crianca comecou a escrever nos papéis
coloridos, colocando-os nos seus potes, os quais foram previamente enviados pelas
discentes. Enquanto escreviam, interagiam umas com as outras, com as mies e com
as alunas, compartilhando suas ideias para as brincadeiras.

Ao final foi realizada uma sintese do trabalho e um convite para que as
criancas continuassem a encher os seus potes com novas brincadeiras e que

efetivamente utilizassem o recurso em detrimento das telas.

RESULTADO E DISCUSSAO

Em resposta ao questiondrio enviado apds a intervencio, todas as mies
referiram ter havido uma diminuicdo do tempo de utilizacdo dos aparelhos
eletrdnicos pelas criangas. Nos dias que se seguiram a intervencdo, tivemos a
informagio de que as criangas levaram a experiéncia do Pote do Tédio para os
colegas de escola durante as aulas online. Além de mostrarem os seus potes e de
proporem a realiza¢do em grupo de atividades deles extraidas, ainda incentivaram os
colegas a construir um igual.

Sé o tempo poderd mostrar se o Pote do Tédio reduziu efetivamente o

nimero de horas de tela dos pequenos. Contudo, um dado interessante apareceu na
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oficina: o fato de as criangas n3ao terem escolhido brincadeiras envolvendo
eletrébnicos como opgdo de atividades para os seus potes. Apesar da amostra ser
insignificante do ponto de vista estatistico, esse aspecto acende uma luz sobre o
significado do brincar para as criancas, que continua sendo associado mais as
brincadeiras tradicionais do que as atividades realizadas no meio virtual.

Diante disso, o Pote do Tédio pode ser visto como um recurso com potencial
importante para a redugido do tempo de tela, o qual, como vimos anteriormente, teve
um aumento considerdvel neste ano de pandemia. A sua constru¢do também seria
uma possibilidade da familia desfrutar de um tempo de qualidade, sendo possivel aos
pais compartilhar histérias e revisitar momentos felizes da infincia, resgatando
assim a importincia do brincar, tio fundamental para o desenvolvimento da crianca,

para que ela expresse aquilo que pensa e, principalmente, o que sente.

CONSIDERACOES FINAIS

Num ano pandémico, em que a comunidade académica teve que se reinventar,
passando a funcionar cem por cento de forma virtual, o grande desafio deste projeto
seria a implementacdo da oficina. E foi justamente o mundo digital que nos deu a
solugdo para driblarmos o distanciamento social: a oficina online foi a solugio
encontrada para interagir com o nosso ptblico-alvo.

A experiéncia da interveng¢io do Pote do Tédio com as criangas, como sendo o
nosso primeiro projeto de intervencdo, foi rica em todas as etapas, desde o pensar o
tema, a ampliacdo da pesquisa, a revisdo da literatura sobre a importincia do brincar
no desenvolvimento infantil, a constru¢io do questiondrio; até o momento da
execucdo do projeto. Foi extremamente gratificante trabalhar com essa ferramenta de
disciplina positiva, capaz de potencializar as habilidades das criancas para
construirem os seus recursos emocionais e solucionarem o sentir-se entediadas.

O feedback recebido apds a oficina constitui um reforco da ideia do projeto do
Pote do Tédio ser uma alternativa lidica e empdtica para que as criangas reduzam o
tempo de uso de tela e tenham uma ferramenta de elaboragio de emogdes a partir
desse recurso valioso que é o brincar. Além disso, pode ser também um facilitador da
interacdo familiar, possibilitando aos pais acessarem, no bad da imagina¢io das suas
criangas interiores, as suas brincadeiras preferidas e eternizadas nas suas infincias

para serem compartilhadas com suas(seus) filhas(os).
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Segundo Fantin (2006):

[...] é fundamental criar condi¢des para as criangas se alimentarem de uma boa
“dieta lddico cultural” e experimentarem de tudo um pouco: brincar junto a
natureza, brincar com brincadeiras tradicionais (ouvir e contar histérias, cantar,
dangar, jogar, representar), brincar com jogos eletrdnicos e muito mais. Além
disso, é fundamental aproximar a crianga do mundo da cultura mais ampla de
forma contextualizada: contando e lendo histérias; levando para passear e brincar
junto A natureza; [...] informando com imagens (quadros, gravuras, fotografias,
filmes, programas de televisdo, sites na internet) e sons (musicas dos mais
diferentes tipos), no sentido de enriquecer suas experiéncias.

Trazer para as criancas essa “dieta lidico cultural”, essa possibilidade de
nutrir uma imaginagio criativa ao construirem seus potes, recheados de brincadeiras,
tradi¢des e histérias para contar, nos trouxe uma reflexdo sobre a nossa relagdo com a
tecnologia e sobre a nossa pritica profissional no campo da psicologia infantil.
Vimos o qudo é fundamental i(ao) psicéloga(o), além de adquirir um repertério
técnico de ferramentas e se atualizar em relacio ao universo infantil, estar atenta(o)
ao seu trabalho pessoal, j4 que a interacio com esse publico ativa a sua prépria
crianca. Sé assim seremos capazes de lidar, com firmeza e sutileza, com o
pensamento concreto (mégico) e rico do universo laddico e imaginéario das criangas,

que traz na sua subjetividade tanta delicadeza.
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