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E-Qual IlI
Niveis de Envolvimento

P

Comportamento Persistente

Deve envolver alguma resolucdo de problemas e algum desafio, frequentemente indicados por uma primeira tentativa falhada. Envolve quer
mudanca de estratégias quer a utilizacdo da mesma estratégia novamente para resolver o problema ou atingir um objectivo. Quando a crianca
tem um objectivo 6bvio.

Exemplos com adultos (T) ou pares (K):

Tenta outra maneira para levar o adulto a fazer ou compreender alguma coisa (e.g., ndo tendo sido compreendida, a crianca utiliza palavras diferentes
para enviar a mensagem; a crianca chora para que o professor lhe dé um brinquedo).

Tenta obter a atencdo de outra crianca ou do professor chamando repetidamente o seu nome: “Jodo, olha o que eu tenho. Jodo, olha! Jodo, Jo&o!!” ou
tocando-lhe repetidamente.

Tenta levar os adultos ou outra crianca a repetir coisas (e.g., quando o adulto fez alguma coisa que a crian¢a gosta, a crianca pede mais).

Inclui resisténcia a dar um brinquedo a um par quando o0 comportamento associado € adequado a idade (e.g., a crianga pequena que persiste em agarrar
um brinquedo quando outra crianca tenta tira-lo).

Exemplos com objectos (O):
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Resolve problemas (e.g., quando o brinquedo cai atras da mobilia, a crianga encontra rapidamente uma forma de o recuperar).

Tenta completar tarefas ou resolver problemas, mesmo se demora muito tempo a acabar (e.g., a crianga que se mantém numa tarefa até estar completa,
e o bebé que persiste em tentar empilhar objectos).

Alimenta-se com os dedos com alguma dificuldade.

Tenta levantar-se de uma cadeira com alguma dificuldade.

A crianca tenta tirar blocos da caixa de formas metendo a sua méao num dos buracos. Contudo, ela ndo os consegue tirar. Entdo, vira a caixa ao contrario
e os blocos caem.

Tentar encaixar repetidamente uma peca de puzzle ou tentar repetidamente juntar duas pecas de lego.

Martelar um prego num pedaco de madeira quando a crianca tem dificuldade em fazé-lo.

A crianc¢a tenta encaixar um quadrado num buraco circular mas ndo consegue. Finalmente, coloca-o no buraco correcto.

Subir a uma cadeira para alcancar algo, quando ha um desafio envolvido, e a crianga ja tentou outras formas de obter o objecto.

NAO inclui:

Fazer puzzles. Embora se trate de uma actividade persistente, ndo seremos capazes de codificar o facto da crianca permanecer com o puzzle por um
longo periodo — este € um nivel diferente de observacdo. Por razbes praticas, fazer puzzles sera codificado como construtivo (C), a ndo ser que a criangca
esteja claramente com dificuldade em colocar as pecas, e esteja a tentar maneiras diferentes de encaixar a peca do puzzle.

Pedir apenas a continuacdo de um jogo: deve haver um desafio envolvido. A crianga que diz: “Mama saltar” para pedir a continuagdo de um jogo em que
a mée ajuda a crianga a saltar para cima e para baixo na cama, deve ser codificado como comportamento codificado (E). Se a crianga continua o pedido
porque a mée nao esta a ouvir, ou encontra outras formas de obter a atencdo da mée, o cédigo deve ser persisténcia (P).

Martelar um prego num bocado de madeira, ou enrolar plasticina com um rolo de massa, a ndo ser que esteja envolvido um desafio.
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S

Comportamento Simbdélico

O uso de formas convencionais de comportamento como a linguagem, faz-de-conta, linguagem gestual, desenhos, etc., que permite a crianca reflectir sobre

0 passado, falar acerca do futuro, e construir novas formas de expressao através de combinacdes de diferentes simbolos e sinais. A principal caracteristica é

a descontextualizacédo ou a capacidade para comunicar acerca de algo ou alguém que nao esta fisicamente presente, incluindo abstraccdes (e.g., “quando &

0 meu aniversario?”). No caso do faz-de-conta, 0 comportamento da crianca deve incluir (a) falar assumindo uma personagem, (b) substituir objectos por

outros objectos no faz-de-conta, ou (c) representar uma sequéncia imaginaria.

Exemplos com adultos (T) e pares (K):

A crianca diz “vi cdozinho” para comunicar um encontro que aconteceu ha alguns dias atras.

A crianca diz “ir brincar?” para pedir a um adulto para ir ao parque.

Comunicar “quer beber” na auséncia de pistas de referéncia.

Representar parte de uma histéria ou sequéncia imaginaria previamente ouvida. Por exemplo: “Tu és a mama. Agora tens que entrar no carro.”
Falar acerca de acontecimentos passados ou futuros.

Faz-de-conta.

Dizer “mama saltar” quando a crianca se refere a um jogo do dia anterior.

Exemplos com objectos (O):

A crianca lembra-se do sitio de um objecto apds varias horas.

P&e um objecto na boca de uma boneca como se estivesse a alimentar o bebé (substituicdo do objecto).

Tratar uma boneca como activa. Por exemplo, a crianga move o braco da boneca para que a boneca beba, em vez de segurar a chavena nos labios da
boneca. Ou mover o braco da boneca para dizer “adeus”.

A crianca alimenta uma boneca com um biber&o de brincar.

Faz de conta que esta a construir uma peca para 0 seu camiao.

Desenhar algo e dizer o que desenhou (ex.: desenha um quadrado e diz que é uma casa).

Uma criancga constréi algo (com legos, blocos, plasticina, etc.) e diz a educadora o que construiu.

Quando uma crianca esta a brincar com um copo, faz o copo “andar” e diz que é uma vaca.

NAO inclui:

Pentear o cabelo de uma boneca com uma escova. Isto seria codificado como diferenciado (D) uma vez que a escova € usada como é suposto. A
crianca esta a pentear de facto.

Desenhar. Embora desenhar um animal que a crian¢a viu numa visita de estudo pudesse ser codificado como simbdlico, as criancas que estamos a
codificar neste estudo estdo numa idade (12-36 meses) em que desenham principalmente segundo regras convencionais, em vez de segundo uma
representacao simbdlica. Desta forma, desenhar sera codificado como construtivo (C).
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E Comportamento Codificado (usado apenas para comportamentos sociais)

O uso de formas convencionais de comportamento que sdo dependentes do contexto e que dependem de referentes ou estimulos
perceptualmente presentes como uma base para suscitar os comportamentos. Embora o comportamento codificado possa ser usado para
codificar tanto o envolvimento social como o0 envolvimento com materiais, neste estudo s6 sera utilizado para comportamentos sociais. Assim,
o comportamento codificado, neste caso, inclui o uso de linguagem compreensivel — mas nao repetitiva (U) ou descontextualizada (S), para

comunicar acerca de objectos ou acontecimentos que estédo dentro do contexto imediato.

Exemplos com adultos (T) e pares (K):

o Utilizagdo de linguagem gestual ou de uma lingua estrangeira para pedir ajuda.

« Continuar uma conversa acerca de alguma coisa que esta fisicamente presente. Por exemplo, acerca do trabalho em cima da mesa, de uma imagem
num livro de historias, etc.

« A crianca diz “mama saltar” para pedir a continuacdo de um jogo em que a mée ajuda a crianga a saltar para cima e para baixo na cama.

« Imitacdo de novas palavras (apenas quando compreensivel).

« A crianca responde “verde” a pergunta do professor “De que cor é aquilo?” ou “Mo0” a pergunta do professor “Que som faz a vaca?”. Embora a vaca seja
uma representacao simbdlica de uma vaca verdadeira, a competéncia € ainda suficientemente pobre para se chamar codificada (E).

+ Imitac&o verbal.

< Apontar uma figura num livro e falar com a educadora.

% Quando, numa situagdo de “turn-taking”, a crianca fala, depois fala a educadora e a crianca ouve, 0s segundos em que a crianga esta a ouvir a
educadora podem ser considerados codificado (E). No entanto, se a crianga estiver a ouvir e a olhar para a educadora durante mais de 3 segundos
considera-se atencéo focalizada (F).

% Quando a crianca diz & educadora que quer beber agua €, no minimo, codificado (E).

Exemplos com o Self (L):
« Cantar uma cancéo reconhecivel enquanto esta sozinha.
« Falar consigo prépria enquanto brinca.

NAO inclui:
« Dizer “mama saltar” quando a crianga se refere a um jogo do dia anterior. Seria codificado como simbélico (S).
« [Falar assumindo uma personagem (S).
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C

Jogo Construtivo (usado apenas com materiais)

Manipular objectos para criar, fazer, ou construir alguma coisa. Juntar objectos nalgum tipo de forma espacial, mas ndo apenas

manusear um objecto [diferenciado (D)] ou bater blocos uns nos outros [indiferenciado (U)]. Deve incluir alguma indicacdo de

intencionalidade.

Exemplos com objectos (O):

Construir uma estrutura com legos.

Fazer puzzles.

Colocar argolas em pinos, pinos em pranchas, brincar com contas de encaixe, etc.
Usar barro ou plasticina para moldar uma cobra.

Enrolar plasticina para fazer bolos, martelar um prego num pedago de madeira.
Desenhar (ex.: um quadrado), pintar.

Copiar letras.

Atar ou unir pedac¢os de espuma para construir uma casa.

Mover pecas hum tabuleiro (jogos de regras com manipulacdo de pecas).
Utilizar jogos de encaixe.

Procurar pecas para fazer puzzles (manipular para construir).

Se a educadora diz a crianga para construir alguma coisa e a crianca faz.

Ir buscar uma cadeira para obter um objecto.

NAO inclui:

Manipular uma peca de lego (segurar, virar). Isto seria codificado como diferenciado (D).
Tentar encaixar repetidamente uma peca de puzzle. Seria codificado como persisténcia (P).
Apenas pintar. Seria codificado como diferenciado (D).

Martelar um prego num pedaco de madeira quando a crianca tem dificuldade em fazé-lo. Seria codificado como persisténcia (P).
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D Comportamento Diferenciado

A coordenacao e regulacdo do comportamento que reflecte elaboracéo e progresso na direccao da convencionalizagéo. Fornece a crianga um conjunto de comportamentos que permite a
adaptacdo as exigéncias e expectativas ambientais, especialmente aos padrdes sociais. Inclui interaccdo activa com o ambiente mas nédo envolve persisténcia (P), faz-de-conta (S),
comportamento repetitivo (U), utilizacdo da linguagem convencional (E), e juntar objectos (C). Implica variagdo no comportamento.

Exemplos com adultos (T) e pares (K):

. Usar gestos néo verbais (apontar, dar, abanar a cabega, dizer “adeus”).

Usar objectos para iniciar o jogo com o prestador de cuidados.

Escolher a actividade preferida entre varias opgoes.

Imitar acgbes motoras efectuadas por outras criangas. Imitacdo (néo verbal).

Estender os bragos para ir ao colo.

Vocalizar para indicar insatisfagdo com o facto de outra crianca tocar nos seus brinquedos, mas ndo em linguagem compreensivel (E), e sem se queixar ou chorar por causa disso (N).
Andar em redor da sala como parte de um jogo ou actividade.

Andar na direccéo do adulto quando este chama a crianga para ir até 1a.

Bater palmas quando a educadora pergunta quem consegue bater palmas ou como imitagdo ou aplauso, mas ndo de uma forma repetitiva (U).
Brincar as escondidas (“cu cu”).

Palrar ou tentar comunicar verbalmente, mas nédo de uma forma compreensivel.

Fazer exercicios de ginastica com o grupo.

Abrir a boca para receber comida.

Exemplos com objectos (O):

. Beber pela chavena sozinho.

e  Utilizar a colher para comer.

Deslocar um carro no chéo ou pista, mas ndo de uma forma repetitiva (U) e sem representar uma sequéncia imaginaria (S).
Lamber creme fresco dos préprios dedos (codificar objecto antes de codificar self).
Manusear um objecto; manipular uma peca de lego (segurar, virar).

Pentear o cabelo de uma boneca com uma escova.

“Desencaixar pecas”.

Voltar a pagina de um livro.

Apenas pintar (se a crianga varia 0s movimentos).

Sentir as formas e texturas dos objectos.

Deslocar-se na direc¢éo de um objecto, outra crianga ou adulto para interagir com eles.
Correr na direc¢éo de uma bicicleta para andar primeiro.

Brincar na caixa de areia e agua com farinha e objectos.

Apenas amassar ou juntar dois bocados de plasticina.

Colocar uma tampa numa caixa.

Colocar algum objecto dentro de um copo.

Correr, andar ou gatinhar pela sala; gatinhar para fora de uma casinha.

Sentar-se em almofadas.

Levantar-se de uma cadeira (se se souber para onde a crianga se dirige).

Brincar no recreio sem objectos.

Calgar um sapato.

Fazer andar uma boneca ou animal.

Deslocar-se para o pote, W.C., cantina ou ginasio.

Dangar sozinha ao som da musica.

Estar em cima de uma cama a tentar alcancar algo (sem resolucéo de problemas).

Exemplos com o Self (L):

e  Saltar, pular, ou levantar-se (no e do ch&o) , quando a crianga esta concentrada naguela actividade e ndo esta a fazer mais nada.

Bebé a gatinhar por gatinhar.

Esfregar uma camisola para tirar lama.

Quando uma crianga no pote, “puxa”.

Sentar-se no ch@o, sem envolver objectos nem deslocagdes.

Limpar a boca a babete enquanto come.

Limpar as maos a uma bata propria para pintura.

NAO inclui:

. Cantar uma canc¢do. Deve ser classificado como codificado (E).

. Sussurrar vago ou repeti¢céo de algumas palavras. Deve ser classificado como indiferenciado (U).

. Se a crianga esté a ser deslocada ou levada pelo professor, o cédigo deve ser ndo envolvido (N), a menos que a crianga interaja activamente com o professor ou continue a brincar com o brinquedo(s) que
esté a segurar.

o 00
.0 0.0

O 0% o% o% o°
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 *,

RO AR N
.00.00.0

O o
¢ 0.0 0.0 *,

7
00.

O o
¢ 0.0 0.

7
*

O o
¢ 0.0 0.0 *,

7
*

O o
¢ 0.0 0.0 *,

7
00.

O o
¢ 0.0 0.

7
00.

00 0% o°
00.00.

%

R/
.0

O o
.0 0.00

KR/
0.0 0.0 *,

6




E-Qual Ill

F Atencéao Focalizada

Inclui observar ou escutar caracteristicas no ambiente, e deve envolver olhar directamente para uma caracteristica. O olhar deve ser mantido
pelo menos 3 segundos; se for mais curto é codificado um comportamento prévio. A atencdo direccionada € caracterizada por uma expressao
facial séria, e um acalmar da actividade motora estranho a tarefa em mao. A crianga € responsiva a um conjunto de estimulos mais reduzido.

Implica maior selectividade e maior intensidade do que a atencao ocasional (segue-se uma descricao deste codigo).

Exemplos com adultos (T) e pares (K):

« Prestar atencdo a educadora que esta a ler um livro, dar uma ordem, ou a cantar.

« Rir em resposta a um acontecimento interessante.

. Observar outra crianga a construir alguma coisa.

« Observar a educadora que esta a demonstrar como fazer alguma coisa.

« Observar um adulto a entrar na sala.

% Se a criangca mexe em qualquer coisa que tem na mao mas presta atencéo a algo que se passa na sala.

< Observar vérios objectos que sdo manipulados pelo adulto.

NOTA: INCLUI seguir uma conversa entre duas pessoas, mesmo que a crianca esteja a dividir a atencéo entre as duas.

Exemplos com objectos (O):

. Olhar para o leitor de cassetes quando a musica esta a tocar.

« Seguir um objecto que se desloca através do campo visual da crianca.
« Orientar-se na direc¢éo dos sons.

« Olhar para um brinquedo novo colocado na mesa.

% Observar um mobile a mover-se.
NAO inclui:
« Olhar fixamente no vazio. Deve ser codificado como ndo envolvido (N).

« Deslocar-se na direccéo de um objecto. Deve ser codificado como diferenciado (D).
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U Comportamento Indiferenciado

A crianga interage com o ambiente sem diferenciar o seu comportamento (i.e., de uma forma repetitiva), utilizando comportamentos simples de
nivel inferior. Nao deve envolver repeticdo com o objectivo de resolver um problema (ver P antes). Um comportamento repetitivo realizado com
0 objectivo de provocar uma mudanca no ambiente ou para manter o feedback produzido pelas accbes da propria crianca. Este codigo
raramente é utilizado com pares. Lembre-se que o comportamento indiferenciado n&o é mau. E desenvolvimentalmente adequado em criancas

pequenas. Considera-se indiferenciado quando um comportamento repetitivo se prolonga mais de 3 segundos.

Exemplos com adultos (T) e pares (K):

« Utilizar vocaliza¢bes repetitivas (e.g., a crianca diz “Ba-ba-ba-ba-ba”).

« Amassar um bolo, repetidamente (sem intencdo de realmente achatar a plasticina).

« Tocar a boca dos adultos repetitivamente para os levar a dizer mais, mas ndo se é persistente (P).

« Abracar outra crianca e baloiga-la para tras e para a frente.

< Apenas pintar (se os movimentos forem repetitivos) e riscar. Se 0 padrao repetitivo se prolongar considera-se nao envolvido (N).

Exemplos com o Self (L):

« Acena com as maos, abana a cabeca, ou bate os bracos de uma forma repetitiva. Se isto acontece reflexivamente é codificado como indiferenciado (U),
mas se 0 comportamento continua deve ser codificado como n&o envolvido (N).

« Cantarola um som repetitivo.

< Bater palmas de uma forma repetitiva.

Exemplos com objectos (O):

« Bate repetidamente com um bloco na mesa. Este cédigo € usado mais frequentemente com objectos e tem mais probabilidade de ser usado com bebés.
Um bebé com um brinquedo na boca ou a mordé-lo de uma forma concentrada, determinada e exploratéria € comportamento indiferenciado. Se a
crianca estd com um brinquedo na boca distraidamente enquanto olha para alguma coisa seria codificado como atencgéo.

« Sacudir ou bater uma roca para produzir um som.

e Fazer um mobile mover-se.

< Baloicar num cavalo de baloico, excepto se a crian¢a variar o comportamento (D).

NAO inclui:
« Embalar-se a si préprio. Deve ser codificado como néao envolvido (N).
« Bater palmas quando o professor pergunta quem consegue bater palmas (D).
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A Atencéo Ocasional

A atencao ocasional pode ser descrita como mais descontraida e mais vasta que a atencdo direccionada. Mais uma vez, a crianca tem que
estar a olhar para alguma coisa num total de pelo menos 3 segundos (de outra forma, codificar o comportamento anterior). Contudo, a crian¢a
esta a prestar atencdo a uma sequéncia ou a uma série de coisas numa sequéncia dentro dos trés segundos ao contrario de estar atenta a um
objecto ou pessoa.

Exemplos com adultos (T) e pares (K):
e Comer e olhar em redor da mesa.
« Olhar em redor da sala para ver onde ir a seguir.

« Procurar por outra crianca ou pelo professor na sala.

Exemplos com objectos (O):

« A crianca olha para diferentes objectos numa sequéncia.

NAO inclui:

« Olhar fixamente no vazio. Deve ser codificado como ndo envolvido (N).

« Deslocar-se na direccdo de um objecto. Deve ser codificado como diferenciado (D).

« Acrianga levanta os olhos enquanto come, mas claramente envolvida em ingerir comida (e.g., tentar comer queijo da pizza, beber por uma chavena).

« Quando os bebés estdo a espera de ser alimentados e o seu olhar se desloca em redor. Se a crianga nao se concentra num objecto especifico pelo

menos durante 3 segundos é codificado como n&o envolvido (N) em vez de continuar o codigo anterior.

COMPLICADO:

« Se uma crianga esta a mastigar comida ou a morder um brinquedo e comeca a prestar atencao a um professor ou a outra crianga, o codigo é baseado no
foco do olhar da crianga. O mesmo seria verdade numa situagdo em que uma crianga esta envolvida com um brinquedo, mas comeca a observar outra
criangca enquanto uma méo continua a segurar ou manipular o brinquedo. Nestes casos, a mudanca do olhar da crianca indicaria uma transicdo para o
estado de atencéo.
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N Comportamento Nao Envolvido

Desocupado. Nenhum dos outros comportamentos esta a ocorrer. (a) Esperar desnecessariamente (i.e., ndo numa situacdo de “turn-taking”),
(b) esperar mesmo que a crianca saiba o que vem a seguir e esteja a antecipar a actividade (i.e., sentar-se a mesa a espera de comida), (c)
olhar fixamente no vazio, (d) vaguear sem objectivo, (e) chorar, queixar-se, etc., (f) actos agressivos ou destrutivos, (g) comportamento de
infracc@o das regras (i.e., atirar ou dar pontapés a brinquedos.). Quando se trata de um comportamento que nao se encorajaria ou ensinaria a
crianca a fazer ou que ndo gostariamos que a crianca fizesse. Quando um comportamento se torna demasiado repetitivo.

Exemplos com adultos (T) e pares (K):

Esperar que o professor inicie uma actividade.

Chorar depois de um estimulo do adulto (e.g., o adulto disse alguma coisa, 0 adulto afastou-se).

Chorar sem nenhum antecedente.

N&o responder quando seria de esperar uma resposta.

Olhar fixamente no vazio durante uma actividade com um adulto.

Esquivar-se a um pedido do professor através de lamentos e protestos.

Virar as costas e correr ou fugir enquanto a educadora fala com a criancga.

Quando um professor transporta um bebé, codificar o comportamento do bebé como atento quando a crianga esta visualmente concentrada, mas se o bebé tem
uma expressao vazia, codificar como n&o envolvido.

Chorar ap0s estimulo dos pares (e.g., outra crianga bateu na crianga).

Entrar em conflito com outras criancas.

Retirar as méaos de outra crianga do brinquedo com que esta a brincar e que a outra crianga tenta tirar.

Elevar o tom de voz dentro da sala (e ndo ginasio ou no exterior), berrar, gritar ou guinchar, excepto se for compreensivel (E).
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Exemplos com objectos (O):

Bater repetidamente um objecto sem qualquer consciéncia da accao (e.g., uma crianca de 4 anos preguicosamente a bater levemente com um lapis).
Quebrar ou atirar um objecto em furia.

Rasgar papel desnecessariamente.

Vaguear sem objectivo.

Estar sentado, ou de pé, sozinha sem fazer nada (parada).

Vaguear pela sala sem parar em nenhum centro para brincar.

Colocar objectos na boca, excepto quando se tratam de objectos destinados a esse efeito, por exemplo, colheres e copos (D) ou quando em substituicdo de
outro objecto, isto é , para faz-de-conta (S).

Comer com as maos alimentos que ndo devem ser comidos dessa forma.

Trepar a objectos ndo destinados a esse efeito (mesas, prateleiras, etc.).

Riscar paredes, mesas, etc.

Trepar, pular, saltar na e da mobilia.

Exemplos com o Self (L):

e Cair, tropecar.

e Bocejar; crianca que chupa o dedo ou a chupeta.

Meter o dedo no nariz.

Limpar o nariz a manga da camisola.

Cocar-se.

Embalar-se a si préprio.

Bater palmas (dependendo da idade desenvolvimental). Por exemplo, uma crianga autista a balancar-se e a bater palmas.
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M Comportamento de Transicao

Mudar de localizagcédo. A crianca esta intencionalmente a deslocar-se de um local para outro e ndo esta simultaneamente envolvida
com o professor, com um objecto, ou com outra crianga ou adulto. S6 é utilizado quando é evidente que o Unico objectivo da
criangca é ir de um local para outro, mas ndo é claro qual é essa localizacdo. Este cédigo ndo deve ocorrer com demasiada

frequéncia (deve ser evitado). Qualquer nivel de envolvimento seria codificado antes do transicional.

Exemplos:

. Andar pela sala puxando um cobertor, se néo é claro para onde a crianca esta a ir.

. Uma crianca sentada no chéo esta a levantar-se, mas néo € claro para onde esta a ir.

< Quando a crianca muda de local na altura em que surge o sinal sonoro (huma situacao se cotacao ao vivo). Se a cotacdo

estiver a ser feita com base em gravacdes video, pode-se esperar mais alguns segundos antes de cotar.

NAO inclui:

. Andar em redor da sala como parte de um jogo ou actividade (D).

« Uma crianca a andar na direc¢do de um professor se o professor chamou a crianga para ir até la. Isto seria codificado como
diferenciado (D).

. Uma crianca a deslocar-se na direccdo de outra crianca, adulto ou objecto para interagir com eles (e.g., correr em direc¢ao a
uma bicicleta para andar primeiro é codificado como diferenciado (D).

< Deslocar-se, quando sabemos para onde a crianca se dirige.
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X Comportamento Nao-codificavel

Para ser utilizado quando uma crianga ja ndo esta visivel. Este cddigo € utilizado quando ndo se pode ver uma crianga o suficiente para poder
eliminar todos os cddigos de comportamento excepto um. A Unica excepc¢do a isto é codificar participacdo quando o que se vé nado elimina
claramente a possibilidade de persisténcia. Quando apenas parte da crianca € visivel, mas é claramente visivel 0 que ela esta a fazer, deve
ser utilizado o codigo de envolvimento adequado. E codificado quando a crianca deixa a sala para ir & casa de banho, por exemplo, ou se a

crianca gatinha numa estrutura que a torna invisivel para o observador.
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2. Tipos de Envolvimento

Cada nivel de envolvimento € acompanhado por um tipo de envolvimento. Existem quatro

tipos possiveis de envolvimento:

K Crianca

T Adulto (qualquer adulto na sala)

@) Objecto; o ambiente fisico, brinquedos
L Self; roupa ou partes do corpo

Existe apenas um tipo de envolvimento possivel por cada nivel de envolvimento. Contudo,
o tipo de envolvimento muda quando a crianca presta atencdo acidentalmente. Codificar
sempre 0 tipo em que a crianga esta envolvida no momento. Por exemplo, quando a
criangca comecou a olhar para um objecto e depois mudou para a educadora, codificar o
envolvimento como tipo adulto (T).

3. Regras para Deciséo

Quando séo possiveis dois ou mais niveis de envolvimento

Os niveis de envolvimento previamente apresentados estdo numa ordem hierarquica.
Codificar o codigo mais elevado de dois codigos possiveis. Deve ser feita uma excepc¢ao
para ndao envolvido. Quando em duvida entre um codigo particular e ndo envolvido,
codificar ndo envolvido. Contudo, quando dois cddigos estdo a acontecer a0 mesmo
tempo [e.g., a crianca estd a morder a colher (N) e esté atenta a educadora (F)] codificar o

nivel mais elevado (F).

Exemplos

+ Se uma crianga esta a brincar com outra crianga (D/K), e estdo ambas a esforcar-se
para completar um puzzle (C/O) juntas, codificar C/K (C esta mais acima na lista do
gue D).

+ Quando uma crianga esta a construir com blocos, com outra crianca (C/K), e ao
mesmo tempo fala acerca dos animais do jardim zooldgico que viu ontem codificar

S/K. O simbdlico esta mais acima na hierarquia do que o comportamento construtivo.
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Quando séo possiveis dois ou mais tipos de envolvimento

Se o0s dois niveis de envolvimento sdo 0s mesmos, mas os tipos de envolvimento sao
diferentes, codificar cédigos sociais (T ou K) primeiro; entre T e K, codificar K. Codificar

Self sempre em ultimo lugar se ndo conseguir decidir.

Exemplos

. Se uma crianca esta a utilizar materiais para representar outros objectos (S/O)
enquanto fala assumindo uma personagem, durante o faz-de-conta com pares,
codificar S/K. O envolvimento com os pares (K) estd mais acima na hierarquia que o
envolvimento com objectos/materiais (O).

. Se uma crianca esta repetidamente a tentar levar um adulto (P/T) e uma crianca (P/K)
a brincar com ela, codificar (P/K) (os cddigos K tém prioridade sobre os codigos T).

« Se uma crianga esta a falar com um par (E/K) enquanto faz um puzzle (C/O), codificar
E/K. Embora codificado e construtivo estejam na mesma linha da hierarquia, o social

tem prioridade sobre 0 nao social.

C:\Research\EQual\Equal_Ill.doc
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SISTEMA DE CODIFICACAO E-QUAL I

Hierarquia dos Niveis de Envolvimento

E-Qual Ill

Nao Envolvimento

Envolvimento Activo

Social Materiais
= Persisténcia =
« Simbdlico =
Codificado Construtivo
= Diferenciado =
= Atencio Focalizada =
@ Indiferenciado =
= =

Atencao Ocasional

(Transicional)

(Nao codificavel)

Hierarquia de Tipos de Envolvimento

Criancas
Adultos

Self: roupas ou partes do corpo

< - 0 -4 =

Objectos: o ambiente ou espaco fisico, brinquedos

Cddigo Nulo: ndo esta a interagir com nada visivel. Predominantemente para uso

com nao envolvido ou quando néo é claro aquilo a que a crianga esta atenta.

McWilliam, 1998
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