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Uma proposta de intervencao para o uso de potc;éio
através de jogos pedagogicos na modalidade EJA

Valéria Cristina Livino e Silva?
Rafael Bezerra de Lima?

Resumo:

Esta pesquisa tem como objetivo diagnosticar e intervir, por meio de jogos pedagogicos, nos principais erros relacionados
ao uso da pontuag¢do nas produgdes escritas de alunos da EJA, Estagio 4 (6° e 72 anos), em uma turma da rede municipal de
Paulo Afonso-BA. A investigacdo, de carater participativo, baseia-se na metodologia da pesquisa-a¢do, conforme
Thiollent (2007), e apoia-se teoricamente em autores como Ferrarezi Junior (2021), Piacentini (2012) e Lukeman (20m), além
de Antunes (2003; 2008), Dolz, Gagnon e Decandio (2010), entre outros. A intervengdo utilizou jogos educativos como
ferramenta para sanar dificuldades recorrentes observadas nas produgdes diagnosticas, as quais foram organizadas em um
Quadro de Categorizagdo dos Erros de Pontuagdo dos Estudantes da EJA 4. Identificaram-se seis categorias principais
de falhas, sendo todas contempladas nas atividades aplicadas. Apos as agdes interventivas, observou-se redu¢do significativa
dos erros: as categorias 1, 2, 3 e 4 apresentaram quedas expressivas, e as categorias 5 e 6 foram completamente eliminadas. Os
resultados demonstram a eficdcia dos jogos pedagdgicos na melhoria do dominio da pontuagdo entre os estudantes da
EJA.

Palavras-chave: Producio textual; EJA; Sinais de pontuacio; Jogos pedagogicos

An Intervention proposal fo Punctuation Errors Through Educational
Games in EJA

Abstract:

This research aims to diagnose and intervene, through pedagogical games, in the main punctuation errors found in the
written production of students from Youth and Adult Education (EJA), Stage 4 (6th and 7th grades), in a class from the
municipal school system of Paulo Afonso, Bahia, Brazil. The study adopts an action-research methodology, based on
Thiollent (2007), and is theoretically supported by authors such as Ferrarezi Junior (2021), Piacentini (2012), Lukeman
(20m11), Antunes (2003; 2008), Dolz, Gagnon, and Decandio (2010), among others. The pedagogical intervention employed
educational games as tools to address recurring issues in punctuation use, identified through diagnostic written tasks. These
errors were systematized in a Categorization Framework of Punctuation Errors for EJA 4 students, resulting in six main
categories. All categories were targeted during the intervention phase. Post-intervention analysis revealed significant
reductions in all categories: categories 1, 2, 3, and 4 showed notable decreases, while categories 5 and 6 were completely
resolved. The findings demonstrate the effectiveness of pedagogical games in improving punctuation proficiency among
students in Youth and Adult Education programs.

Keywords: Written production; EJA; Ponctuation marks; Educational Games
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1. Introducao

A realidade das turmas da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) é indiscutivelmente diferente
das turmas regulares. As dificuldades e obstaculos (decorrentes do trabalho, da casa, da familia) para
retomarem aos estudos, ja se constitui um entrave significativo. Concluir a Educagdo Basica € visto
como um momento importante e um marco para uma melhoria de vida desses estudantes. Entre o
sonho e arealidade, eles enfrentam as dificuldades da vida social e de aprendizagem, uma vez que os
estudos foram interrompidos no tempo oportuno, pelos mais diversos motivos.

Trabalhar com a EJA é uma escolha profissional marcada pelo compromisso com a
transformacao social e o direito a educacdo. No Estado da Bahia, os niveis da EJA Fundamental sao
divididos da seguinte forma: Estagio 1, corresponde a alfabetizacao e 1° ano, Estagio 2, refere-se ao 2°
ano . Estagio 3, 4° e 5° ano, Estagio 4, 6° e 7° ano e Estagio 5, 8° e 9° ano. Esta modalidade € oferecida
exclusivamente pelo ensino publico, o que implica um compromisso maior por parte do professor.
Assim, é nosso dever garantir o direito dos sujeitos da EJA a uma educacao de qualidade, levando em
consideracao todas as especificidades da modalidade.

O desafio do ensino de Lingua Portuguesa na modalidade EJA é grande, pois precisamos
atender aos diversos niveis de aprendizagem, as diferentes faixas etdrias (conflitos de posturas e
interesses), a rotatividade de alunos nas aulas, aos picos de autoestima, ao desinteresse, a
juvenilizacdo das salas, a falta de material adequado e, principalmente, fazé-los acreditar que sdo
capazes de ler e produzir textos, pois muitas vezes chegam com estigma de “fracassados” ou
“derrotados”.

O conflito de gera¢des e de interesses encontrados nas salas da EJA tornam o trabalho
complexo. Assim, espera-se que o professor trace uma trajetdria de ensino, levando em consideracao
as individualidades, respeitando a identidade de cada um e mediando atividades de aplica¢do rapida e
pratica, para que os estudantes percebam a aplicabilidade do que estdo estudando (Vygotsky, 1987).

Os sujeitos da EJA sao pais, maes e avds provedores dos seus lares. Muitas vezes, sao lideres
de associa¢des de bairro e membros de Igrejas que alcancaram, certamente, o pleno desenvolvimento
humano, mas lhes falta o conhecimento formal escolar. Na Educacao, eles sao os individuos que nao
conseguiram dar prosseguimento aos estudos da Educagdao Basica, evadindo pelas mais diversas
causas. Segundo Arroyo (2005), esses jovens e adultos ndo abandonaram a escola de forma ocasional.
Eles repetem as histdrias de seus pais e avds, que vivenciaram a exclusdo por raca/etnia, género,

questdes geracionais de opressao, entre outras (Bahia, 2009).
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Durante as discussdes em sala, alguns estudantes relataram que n3ao colocavam os sinais de
pontuacdo em seus textos porque ndo achavam que eram importantes. Outros explicaram que
sempre achavam o conteuddo “dificil”’, principalmente o uso da virgula, ainda houve aqueles que
confundiam o ponto de interrogacao com o ponto de exclamacgao.

Segundo Ferreiro e Teberosky (1985), a apropriacdo da pontuacdo ocorre apds a aprendizagem
da escrita alfabética. Inicialmente, os estudantes ndo conseguem perceber as marcas de pontuacao
por falta de um esquema interpretativo que os ajude a observa-las. Por isso, é tdao comum
encontrarmos alunos que nao usam qualquer sinal de pontuagdao em suas produgdes.

Compreendemos que o lugar dos sinais de pontuacgdo € no texto e que a pontuagdo aparece de
forma diversa nos varios géneros textuais. Entender a pontuagao como necessaria a compreensao do
texto e mediar essa construcao de conhecimento é um dos objetivos desse trabalho, como afirma
Antunes (2003, p. 149):

[...] é necessario que o professor ajude o aluno a entender que os sinais de pontuacao
sdo isto mesmo - sinais — e, como tais, sdo instru¢des que auxiliam o leitor na busca
do significado, das inteng¢Ges e dos objetivos do texto e de cada uma de suas partes.
O interessante seria que a pontuacdo fosse vista, sempre, como uma coisa
relacionada ao sentido, a coeréncia do texto, isto é, como um recurso que facilita a
compreensdo. Por isso é que esses sinais sao importantes. E, como sinais, uns sao
imprescindiveis — sendo o sentido fica comprometido — outros sdo facultativos, pois
sdo apenas enfaticos ou expressam um ponto de vista pessoal.

Sabendo que a turma diagnosticada foi a do Estagio 4 (6° e 7° anos), em que os niveis de
aprendizagem variavam entre os alunos, um dos pontos de dificuldade deste trabalho foi nivelar e
adaptar os conhecimentos em uma turma com interesses e conhecimentos diversos.

Esta pesquisa prop6e uma intervencao através de jogos pedagdgicos para que, tanto os alunos
se apropriem do uso da pontuacao, levando em considera¢ao os aspectos sintdticos, semanticos e
pragmaticos, quanto para que minimizem os problemas relacionados aos fatores de textualidade em
suas producdes textuais (Marcuschi, 2008).

2. Fundamentacao tedrica

Integrar jogos e brincadeiras como método de ensino na sala de aula € de extrema importancia
para contribuir com o processo de aprendizagem dos alunos da EJA. As atividades ludicas tornam o
aprendizado mais agradavel e significativo, sendo essencial que o professor inclua essas atividades em
seu planejamento pedagdgico como uma forma de suporte educacional para auxiliar e facilitar a
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pratica em sala. Os jogos e brincadeiras sao ferramentas que colaboram para a construcao do
conhecimento e para o desenvolvimento dos estudantes, e o professor é o mediador que facilita esse
processo de aprendizagem (Monteiro; Monteiro, 2015).

E importante ressaltar que o uso de jogos em sala de aula deve ser considerado como algo além
da recreacao, tendo em vista a necessidade de desenvolver a sensibilidade e um novo olhar sobre a
aprendizagem, pois quanto mais contato os alunos tiverem com atividades ludicas, maior serd a
participacdo deles em sala de aula (Pilati, 2017).

Dentro da sala de aula, é possivel utilizar diversas brincadeiras como estratégias metodoldgicas
que contribuem para o processo de aprendizagem dos alunos da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA),
uma vez que, segundo Kishimoto (2009), o brincar, além de ser uma manifestacdo cultural,
potencializa o desenvolvimento da criatividade, da socializacdo e da construcao do conhecimento,
tornando o processo educativo mais dinamico e significativo.

O jogo pode auxilid-los a avancar em seu desenvolvimento. Kishimoto (2009, p. 36) afirma que
0 jogo potencializa o aprendizado,

ao permitir a acdo intencional (afetividade), a construcdo de representa¢Ges mentais
(cognicdo), a manipulacdo de objetos e o desempenho de a¢des sensdrio-motoras
(fisico) e as trocas nas interacBes (social), o jogo contempla varias formas de
representacdo da crianga ou suas multiplas inteligéncias, contribuindo para a
aprendizagem e o desenvolvimento infantil.

Apesar de Kishimoto (2009) abordar o jogo sob a perspectiva do desenvolvimento infantil,
compreendemos que os jogos devem acompanhar os niveis de desenvolvimento e capacidade ao
longo da vida, auxiliando no aperfeicoamento dos individuos, independentemente da faixa etdria. Ao
jogar, os estudantes estimulam a mente, o corpo, a espontaneidade, o envolvimento, as ideias, as
emoc¢des e os sentimentos. Os jogos podem ser inseridos no contexto escolar como forma de diversao
e desenvolvimento de habilidades e competéncias, contribuindo para a constru¢ao de uma
aprendizagem significativa.

Nota-se que, na EJA, hd uma resisténcia em relacdo a ideia de jogar, o que pode levar alguns
alunos a se sentirem desconfortdveis ao serem expostos a atividades lidicas em sala de aula. Em
didlogo, os estudantes mencionaram que muitos deles ndo estavam acostumados a brincar no seu
cotidiano, especialmente apds a fase da educacao infantil, o que poderia resultar numa certa
resisténcia na participacao de alguns alunos nos jogos, seja por vergonha, seja por medo de errar. Para

introduzir jogos e brincadeiras de forma bem-sucedida em sala de aula, é necessdrio que tanto
professores quanto alunos sejam pacientes e estejam dispostos a experimentar e adaptar-se a
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situacao de jogo. Cabe ao professor auxiliar os alunos a compreenderem como as atividades lddicas
podem se tornar ferramentas eficazes de aprendizagem.

E importante destacar que a utilizacdo de jogos e brincadeiras ndo deve se restringir a um
determinado grupo, mas sim acessivel a todos, incluindo adultos, como uma forma de contribuir para
sua aprendizagem e relaxamento. Na EJA, os alunos frequentemente tém necessidade de contetdos
leves que ndo os sobrecarreguem ainda mais apds seus compromissos didrios. Por isso, é fundamental
explorar diversas estratégias para tornar os conteddos mais dinamicos e atrativos, como o uso de
jogos, brincadeiras, musica, arte, danca, entre outras possibilidades (Evangelista, 2013).

O jogo pedagdgico deve levar o aluno a “pensar sobre o que esta fazendo” (Pilati, 2020), ou
seja, a desenvolver seu autoconhecimento, percepcdo, imaginacao e ressignificacdo dos
conhecimentos. Além disso, jogos e brincadeiras auxiliam os alunos a desenvolver seus conhecimentos
e habilidades, bem como a expressar seus sentimentos, permitindo ao professor conhecer melhor
seus alunos e suas dificuldades para planejar as aulas de acordo com as necessidades de cada um. O
jogo é um aliado ao processo de aprendizagem ativa dos sujeitos ativos (Vasconcelos, 2019).

Trabalhar com jogos é um grande desafio para os professores, pois requer bastante
planejamento, disposicao, criatividade e flexibilidade. Além disso, podem ocorrer conflitos entre
estudantes na disputa por pontuacdes, principalmente quando ha prémios ou recompensas
envolvidas na atividade. Nesse sentido, 0 jogo tem, ainda, o objetivo de ensinar os estudantes a ganhar
ou a perder. Segundo afirma Kishimoto (2009), o jogo “propicia a diversdo, o prazer e o desprazer”,
podendo trazer frustracdo aos que ndo lograrem éxito. Tudo isto deve ser considerado no
planejamento da atividade ludica, na preparacdao do jogo e na postura do professor durante o
desenvolvimento da atividade.

O jogo potencializa a sociabilidade, as inteligéncias multiplas, o senso critico, o respeito e a
empatia, estimulando o pensamento metaférico (Kishimoto, 2009), agucando a imaginacdo,
trabalhando o real no virtual e oferecendo inimeras possibilidades de acertos, erros e recomegos. As
regras (implicitas ou explicitas) do jogo também ensinam sobre disciplina, obediéncia, paciéncia,
cooperagdo e desenvolvimento de estratégias.

Vivenciando as aulas de gramatica com jogos pedagdgicos, percebemos uma experiéncia
formativa pautada no aumento da motivagao dos estudantes. Além da promocao do desenvolvimento
dos aspectos cognitivos, fortalecendo, de modo positivo, o lado afetivo, emocional e social.

Ensinar os sinais de pontuacdo muitas vezes é um desafio no cotidiano escolar. E comum que
os alunos tenham dificuldades em compreender para que servem os sinais e como eles interferem

diretamente na producao de textos e na clareza das ideias. Nesse cenadrio, os jogos pedagdgicos
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surgem como aliados importantes, capazes de tornar esse processo mais leve, interessante e,
principalmente, significativo.

Quando falamos em jogo na educa¢do, ndao estamos nos referindo apenas a momentos de
lazer, mas a uma estratégia diddtica que favorece a constru¢ao do conhecimento. Para Kishimoto
(2009), o brincar, dentro do contexto educativo, é essencial porque promove a criatividade, fortalece
as interacdes e impulsiona o desenvolvimento de saberes. A autora ressalta que, quando o professor
utiliza o jogo como recurso, cria um ambiente que estimula tanto o raciocinio quanto o envolvimento
afetivo dos alunos.

Essa visdo dialoga com os estudos de Piaget (1975), o qual defende que a crianca — e, por
extensdo, qualquer aprendiz — aprende ativamente, ao interagir com o meio, testar hipdteses, errar,
corrigir-se e, assim, construir seu préprio conhecimento. O jogo, nesse processo, nao é apenas um
recurso, mas um espaco que permite experimentar, refletir e consolidar conceitos, como é o caso dos
sinais de pontuacao.

Com relagdo ao ensino de pontuacao, inclusive, vai muito além de decorar regras. De acordo
com Piacentini (2007), é comum que os alunos encarem os sinais de pontuacdo como algo mecanico,
sem perceberem que eles sao fundamentais para organizar as ideias e orientar a leitura de quem
recebe o texto. E por isso que o ensino da pontuacdo precisa ser mais dindmico e contextualizado, de
forma que os alunos entendam que, ao escolher uma virgula, um ponto ou um ponto de interrogacao,
estdo, na verdade, moldando os sentidos do que querem comunicar.

Antunes (2003) também reforca que os sinais de pontuacdo sdo, na verdade, ferramentas
expressivas. Eles ndo estdo ali s6 para cumprir normas, mas para produzir efeitos de sentido, marcar
pausas, destacar informacdes e ajudar na clareza da mensagem. O ensino, portanto, precisa ir além da
memorizacdo de regras e passar pela experimentacdo, pela andlise de textos reais e pela reflexao
sobre como a pontuacdo transforma a escrita.

Cagliari (1999) também contribui com essa discussdo ao afirmar que a pontuacdo deve ser vista
COMO um recurso que apoia a leitura e a producao textual, e ndo apenas como uma exigéncia
gramatical. Para ele, pontuar é, sobretudo, organizar ideias, indicar entonac¢bes e dar fluidez a
comunicagdo escrita.

Portanto, inserir os jogos no ensino dos sinais de pontuagdao nao é apenas uma escolha
metodoldgica, mas uma pratica que torna o processo de aprendizagem mais humano, mais préoximo

da realidade dos alunos e muito mais efetivo.
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3. Metodologia

Por se tratar de uma pesquisa em unidade escolar com estudantes, a pesquisa-acao foi a
estratégia mais indicada, pois ndo se trata apenas de levantamento de dados, relatdrios ou estatistica,
mas de resultados concretos, respostas de pessoas reais, andlise dados pré e pds-intervencao,
aumentando o nivel de conhecimento tanto do pesquisador quanto o nivel de consciéncia dos

voluntarios, como fundamenta Thiollent, (1986, p. 26):

Como estratégia de pesquisa, a pesquisa-agdo pode ser vista como modo de
conceber e de organizar uma pesquisa social de finalidade prética e que esteja de
acordo com as exigéncias préprias de acao e da participagdo dos atores da situacao
observada. Neste processo, a metodologia desempenha um papel de “bussola” na
atividade dos pesquisadores, esclarecendo cada uma das suas decisdes por meio de
alguns principios de cientificidade.

A pesquisa foi realizada na cidade de Paulo Afonso, Bahia, situada a 480 km de Salvador, em
uma escola publica, na turma EJA 4 (6° e 7° ano), no turno noturno. Com uma populacdo de 112.000
habitantes (IBGE, 2022), a cidade é uma ilha de belezas naturais paradisiacas. A escola faz parte da
Rede Municipal de Ensino e contém cerca de 540 alunos.

O Projeto que orientou a presente pesquisa foi aprovado pelo Comité de Etica da UFRPE -
Universidade Federal Rural de Pernambuco sob o parecer de n° 5.913.442, no dia 03 de Abril de 2023.
Ap6s a aprovacao do Comité de Etica e qualificacdo pela banca examinadora da UFAPE, iniciou-se o
plano de acdo da pesquisa em questdo (Quadro 1).

A pesquisa foi realizada em trés etapas, no periodo de mar¢o a novembro de 2023, no turno
noturno, na turma da EJA Estdgio 4 (6° e 7°s anos), perfazendo um total de 20 aulas de 50 minutos,
conforme distribuicdo da tabela abaixo do Quadro 1.

Quadro 1 - Cronograma do plano de a¢do aprovado pelo Comité de Etica para o
desenvolvimento da pesquisa
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ETAPA

ATIVIDADES

PERIODO

Diagnosticar

° Ficha de sondagem;
o TCLE;
° Producao Escrita: Carta ao Prefeito.

Mar e Abr

Intervir/
Praticar

° Oficina 1: Sinais de Pontuacao.
Género: Poema.

Jogo de reconhecimento dos sinais: Quem
escreve ganha ponto (Jogo diagndstico)
Oficina 2: Pontuacdao nos memes da
internet;

Jogo Mensagem Correta;

° Oficina 3: Virgulas e os
sintagmas/Virgulas no contexto das
musicas

° Oficina 4: Pontua¢dao nos textos
jornalisticos de opinido.

Jogo Fato ou Fake?

Jun a Ago

Producao/
reescrita
textual

e Producdo: Racismo-acbes para
combater o racismo na escola.

e Reescrita textual (Carta ao Prefeito)

Set a Nov

Fonte: Livino e Silva (2024).

O interesse em intervir nos desvios/inadequacdes/auséncias dos sinais de pontuacdo se deu no

inicio do ano letivo de 2023, quando em atividade diagndstica de producdo escrita, utilizamos a

producao de uma carta de reivindicacao enderecada ao prefeito municipal. Assim, percebeu-se que

alguns estudantes nao utilizavam os sinais de pontua¢ao em seus textos e, aqueles que utilizavam, o

faziam de forma inadequada.

Elaboramos, assim, cinco oficinas para trabalhar os sinais de pontua¢do por meio dos géneros:

carta, poesia, memes e texto jornalistico de opinido, com o objetivo de refletir acerca do dinamismo

dos sinais de pontuacdo, trazidos pelas caracteristicas individuais de cada género apresentado,

dependendo da intencionalidade e da da natureza de cada género apresentado nas oficinas. Como

afirma Antunes (2007), “a escrita vem com a prética do dia a dia de acordo com as regras de cada

género.” Na carta, observa-se que os sinais de pontuacao se moldam ao tom dainteracdo. No caso da
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carta de reivindicacdo, a pontuacao assume um cardter expressivo e formal, com menos afeto e
emoc¢des, buscando clareza e objetividade. No poema, intenciona-se que os estudantes percebam que
a pontuacdao pode ser desconstruida ou até ausente, com uso excessivo de reticéncias, quebra de
expectativas sintaticas por meio da auséncia ou escolha inusitada de sinais, como reticéncias ou
travessodes, para intensificar o ritmo, utilizando do elemento estético. No texto jornalistico, a
pontuacdo adota um cardter normativo e funcional, para garantir clareza, coesao e objetividade,
fundamentais para a transmissao eficiente da informacao.

Nas oficinas 1, 2 e 3, com duracao de 4 aulas de 50 minutos, trabalhamos os géneros carta de
solicitacao, poema, meme, letra de musica e artigo de opinido, com o objetivo de levar o aluno a
compreender as funcdes sintaticas, semanticas e pragmaticas da pontuacao nos diversos géneros
textuais.

A oficina 4 teve a duragao de seis aulas de 50 minutos. J4 a oficina 5, de reescrita, foi
inicialmente programada para seis aulas de 50 minutos, porém se estendeu para dez aulas, devido a
infrequéncia dos alunos.

Os jogos foram criados com base nos erros identificados no Quadro de Categorizagao dos Erros
de Pontuacdo (quadro 2) e tiveram o objetivo de levar os alunos a refletir e construir os conhecimentos
por meio do ludico.

Apds as intervencgdes realizadas por meio das oficinas, iniciou-se a Oficina 5 dedicada a reescrita
da carta ao prefeito. Nesse momento, surgiu a maior dificuldade desta pesquisa: por estar nareta final,
na Unidade 4, os estudantes passaram a se ausentar cada vez mais das aulas. Aqueles que ja estavam
aprovados sinalizaram que compareceriam na escola apenas para realizar as provas finais. Além disso,
cinco novos alunos foram matriculados ou alocados na turma, mas nao participaram da producao de
textos, porque ndo haviam participado do processo da pesquisa, nem tinham assinado o TCLE. Assim,
das 13 produc¢des diagndsticas, apenas 3 estudantes conseguiram realizar a reescrita do texto, o que
fragilizou os resultados da pesquisa no que diz respeito a observacao da evolucao dos estudantes na
producao do género carta.

Dessa forma, utilizamos a produgao da Oficina 4 como texto de comparagao para avaliar o
progresso dos estudantes quanto ao uso dos sinais de pontuacdo em suas produgdes. Utilizamos o
Quadro de Categoriza¢ao dos Erros como instrumento comparativo. Na secao de Procedimento de
Andlise, detalhamos como foram realizadas as analises dos erros apresentados para melhor
compreensdo da pesquisa.

Os jogos pedagdgicos sao atividades ludicas planejadas com um propdsito educacional. Eles
sdo projetados para envolver os participantes em desafios que estimulem a aprendizagem de
conceitos especificos e desenvolver habilidades cognitivas, emocionais e sociais. Esses jogos sao
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utilizados como ferramentas para tornar o processo de ensino mais interativo, motivador e eficaz,
aproximam os estudantes do conhecimento cientifico, por isso devem ser planejados com clareza nos
objetivos, metodologia minuciosamente organizada, e temas e materiais adequados. Essa acao
intencional trara resultados eficazes para o objetivo proposto. Assim, quando o estudante se encontra
diante de uma proposta inovadora, como jogo, “ele € instigado a participar e passa a ser um sujeito
ativo no processo de construcdo do seu conhecimento” (Oliveira, Vasconcelos, 2023).

E valido salientar que os jogos pedagdgicos, por si s6, ndo garantem o sucesso da
aprendizagem, mas sao suportes importantes para isto. Trabalhar com materiais concretos para o
ensino de gramdtica é uma das solu¢des abordadas por Pilati et al. (2020, p. 32) para aproximar o
conhecimento tedrico da pratica:

o uso do material concreto nas aulas de gramaticas pode ajudar os alunos a pensar
linguisticamente, a representar conceitos sintdticos e a avaliar os efeitos das
diferentes formas linguisticas e aprender a refletir sobre eles. [...] Além disso, o
material concreto traz uma oportunidade real para discussdo de conceitos
gramaticais e uma oportunidade real de verifica¢do da aprendizagem.

Por esse motivo, esta pesquisa optou por intervir nos erros relacionados aos sinais de
pontuacdo nas produc¢les escritas dos alunos da EJA 4, utilizando materiais concretos e jogos
pedagdgicos., com o objetivo de aproximar os estudantes das nomenclaturas, funcdes e
compreensao dos sinais de pontuacao de forma ludica, leve e consciente, a fim de proporcionar uma
aprendizagem mais pratica e interativa. A intervencao pedagdgica, aqui apresentada, foi executada
em 6 oficinas, cada uma com um objetivo especifico relacionado a pontua¢do, um género textual
distinto, um jogo pedagdgico e uma producao textual.

Apds o levantamento dos erros de sinais de pontuagdo das 13 produc¢des diagndsticas, que
apresentaram 45 erros de sinais de pontuacao, foi criado um Quadro de Categorizacao dos Erros dos
Sinais de Pontuacdo dos Estudantes da EJA 4 (Quadro 2), no qual foram categorizados 6 erros

recorrentes nas atividades.
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Quadro 2 - Andlise visual da categoriza¢do dos erros de sinais de pontuagao cometidos por estudantes da Educacao de
Jovens e Adultos (EJA) - Nivel 4

QUADRO DE CATEGORIZA(.I'\O DOS ERROS DE SINAIS DE PONTUAQAO DOS ESTUDANTES DA EJA
4

1 Auséncia completa dos sinais de pontuagao;

2 Auséncia de marcacao do ponto final;

3 Substituicao do ponto final por outro sinal;

4 Auséncia da virgula para separar termos que exercem a mesma funcdo sintatica:
enumeragodes, ora¢des coordenadas.

5 Troca do ponto de interrogacao pelo ponto de exclamagao;

6 Outros.

Fonte: Livino e Silva (2024).

Como se tratava de alunos que estavam saindo do Ensino Fundamental Anos Iniciais na
modalidade EJA, os estudantes apresentaram dificuldades em reconhecer os sinais de pontuacao. Isto
foi comprovado tanto nas conversas iniciais acerca da pontuacao, quanto na atividade diagndstica que
motivou a classificagao dos erros de pontuacao desta pesquisa.

Com base nos erros identificados na atividade diagndstica, foram desenvolvidos 4 jogos com o
objetivo de intervir nesses equivocos. Sendo assim, os jogos criados foram:

1) Jogo 1 - Quem escreve ganha ponto - jogo pedagdgico inicial que tem por objetivo o
reconhecimento das nomenclaturas dos principais sinais de pontuacdo: ponto final, virgula,
interrogagao, exclamacgdo, ponto e virgula e reticéncias.

2) Jogo 2- Mensagem correta — jogo pedagdgico criado para sanar os erros
recorrentes relacionados ao ponto de interroga¢ao, ponto de exclamagao e ponto final.

3) Jogo 3- Quiz das Virgulas - jogo pedagdgico cujo objetivo € refletir sobre a
compreensao dos diferentes posicionamentos da virgula e seus efeitos na compreensao do texto.

4) Jogo 4- Fato ou Fake - jogo pedagdgico criado com o intuito de ratificar, verificar e
refletir sobre as cinco funcdes da virgula no texto jornalistico: 1) separar os elementos de uma
enumeracao, 2) isolar termos explicativos (apostos, vocativos), 3) marcar a inversdo da ordem direta
da frase, 4) criar pausas estratégicas para dar énfase ou clareza e 5) separar ora¢ées coordenadas e
subordinadas.

A seguir, apresentamos o detalhamento de cada um desses jogos:
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JOGO 1: Quem escreve ganha ponto

OBJETIVO GERAL: Reconhecer os sinais de pontuacdo estudados em série anteriores,
acessando os conhecimentos prévios acerca das fun¢des de cada sinal apresentado no jogo.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Acessar conhecimentos prévios sobre a nomenclatura dos sinais de pontuacao e suas
funcbes;

e Refletir sobre a importancia dos sinais de pontuacdo na expressividade de uma frase/oracao;

e Socializar através da ludicidade nas aulas de Portugués.

HIPOTESE: Espera-se que os estudantes reconhecam os sinais de pontuac&o e consigam utiliza-
los de forma adequada para melhor compreensao da fala.

META: Alcangar, ao final da atividade, que os estudantes reconhegam e utilizem corretamente
sinais de pontua¢do em frases simples, demonstrando compreensao de suas fun¢des e participacao
ativa nas dinamicas propostas.

MATERIAL:

¢ 1 Tapete em lona para chao (1,30x1,60) (Figura 1);

e 4 cones coloridos (azul, vermelho, amarelo, verde);

¢ 1 dado com sinais de pontuacao;

¢ 1 caixa com 30 fichas com frases diversas;

e pincel de quadro branco;

¢ 1 cronémetro.

REGRAS

O jogo pode ser utilizado por até 4 equipes, com no mdximo 8 membros. Cada equipe, que
corresponde a uma cor de cone, percorrera o caminho da mesma cor na trilha do chdo. Todos os cones
ficardo no ponto SAIDA.

1. A equipe vai jogar o dado cujas faces contém um SINAL DE PONTUAGAO diferente. Com o
sinal de pontuacao sorteado, a equipe deverd ir até o quadro e escrever corretamente uma
frase utilizando o sinal que apareceu na face superior do dado (Figura 1).

2. A equipe terd um minuto para escrever corretamente a frase com o sinal de pontuacao
sorteado.

3. A equipe que escrever corretamente avang¢a uma casa no caminho da trilha. A equipe que
chegar primeiro a linha de chegada serd a campea (Figura 2).

4. A equipe pode escolher um membro para escrever as frases e pode trocar o componente a
cada rodada.

5. Para iniciar o jogo, o professor sorteard a equipe que comecara.

Pagina 183

AR REVISTA SILVA.V.C.L.; LIMA.R. B.
! DIALOGOS Revista Didlogos. 2025. v. 13, n. 1.

e I LINGUISTICA £ LITERATURA m
=X NS nY 56



Wagge, L LINGUISTICA £ UTERATURA

REVISTA
DIALOGOS ...

PERIODICO CIENTIFICO: e
Linguistica e Literatura

—

Fonte: Livino e Silva (2024).

JOGO 2: Mensagem correta

OBJETIVO GERAL: Produzir uma mensagem utilizando os sinais de pontuacdo de forma
coerente com o assunto, o contexto e os interlocutores , colaborando na percep¢ao dos efeitos de
sentido dos sinais na produ¢do de mensagens.

OBJETIVO ESPECIFICO: Reconhecer que mensagens sem pontua¢do correta causam
problemas na inten¢do comunicativa.

HIPOTESE: Espera-se que os estudantes acessem seus conhecimentos sobre a fun¢do da
pontuacdo e consigam pensar e elaborar mensagens coerentes com o contexto discursivo.

META: Garantir, ao final da atividade, que os alunos consigam produzir mensagens coerentes,
com o uso apropriado da pontuac¢do, considerando o contexto, o interlocutor e a intencionalidade
comunicativa.

MATERIAIS

e Fichas com layout do celular do aplicativo WhatsApp (Figura 2).

e Trés caixas com os nomes ASSUNTO, INTERLOCUTORES, CONTEXTO e suas fichas
correspondentes.
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Figura 2 - Aplicacdo do Jogo “Mensagem Correta’”: fichas com layout do aplicativo whatsapp parainicio do jogo.
3]

B > TR 3, B

Fonte: Livino e Silva (2024).

REGRAS

¢ Cada dupla pegard uma ficha com o layout de mensagem. Em seguida, retirard de cada caixa
um papel que indicara o assunto, os interlocutores e o contexto da mensagem, e produzird uma
mensagem no layout de acordo com os nomes sorteados. Ex: Convite - mae e filha - festa (uma
conversa entre uma mae e uma filha fazendo um convite para uma festa)

¢ Ao finalizar, os alunos trocarao as mensagens com as outras duplas, a fim de observar se a
mensagem foi passada corretamente.

JOGO 3: Quiz das virgulas

OBJETIVOS:

¢ Aperfeicoar os conhecimentos a respeito do uso da virgula e sua importancia na construgao
dos discursos;

¢ Analisar, compreender e avaliar os conhecimentos adquiridos sobre o uso da virgula;

HIPOTESE: Espera-se que os estudantes reflitam, relacionem, acessem os conhecimentos e os
apliquem nas respostas do jogo, e que o jogo auxilie os estudantes a agregar e fixar o contetdo,
levando-os a aprender de forma mais consciente e auténoma.

META: Possibilitar que, ao final da atividade, os estudantes reconhecam e apliquem
corretamente o uso da virgula em enunciados diversos, demonstrando compreensao de sua func¢ao
discursiva e seguranca no uso da norma padrao.

REGRAS:

¢ A sala deve estar disposta em semicirculo para o inicio do jogo.

¢ Os estudantes se sentardao em duplas para dar as respostas. Cada dupla terd uma folha em
branco e um marcador permanente para escrever as respostas.

¢ Em sentido horario, as duplas escolherao a carta que irdo responder.
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o As cartas s devem ser viradas sob o comando do professor.

e As respostas devem ser dadas na folha em branco e lidas oralmente, sob o comando do
professor.

e Apds todas as respostas estarem escritas, o professor recolherd as cartas e fara novas
distribui¢cbes. A dupla respondera a nova pergunta e assim por diante, até que se complete cinco
rodadas.

¢ Ao final da quinta rodada, o professor dara as respostas no quadro e as duplas conferirao as
respostas.

¢ Ganhard o jogo a dupla que acumular mais acertos.

MATERIAIS:

e Cartas 20x20;

e Marcador permanente;

e Folhas A4 em branco.

Figura 3 - Aplicacdo do Jogo “Quiz das virgulas”: cartas para o desenvolvimento do jogo.

JOoGO
UEIE DA

Fonte: Livino e Silva (2024).

Figura 4 — Exemplo de material utilizado no jogo “Quiz das virgulas

6 QuIZ DA QUIZ DA 5 QquIzZ DA 8 QquIZ DA 9 QUIZ DA
VIRGULA VIRGULA VIiRGULA VIRGULA VIRGULA
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Fonte: Livino e Silva (2024).
JOGO 4: Fato ou fake

OBJETIVOS:

e Refletir sobre os sinais de pontuagao contidos no texto jornalistico, analisando as proposi¢bes
das funcdes e dos sentidos de cada sinal do texto proposto.

e Compreender e analisar o uso da virgula no texto jornalistico.

e Contribuir para a promocao da verificagdo de conhecimentos linguisticos discursivos da
Lingua Portuguesa acerca dos variados usos dos sinais graficos da pontua¢ao em frases, oracdes,
periodos e paragrafos, presentes no texto jornalistico de opinido.

HIPOTESES: Espera-se que os estudantes sejam encorajados a acessar os conhecimentos
adquiridos acerca das funcdes dos sinais de pontuacdo e relaciond-los ao contexto do texto
jornalistico. Assim, espera-se que pensem, analisem, reflitam e elaborem, julgando de forma
consciente a resposta correta para cada proposicao.

META: Ao final da atividade, espera-se que os estudantes identifiquem e analisem
corretamente os sinais de pontuagao nos textos jornalisticos, especialmente o uso da virgula,
reconhecendo seus efeitos de sentido e fun¢do no discurso.

MATERIAL:

e Folha impressa com as proposicoes.

REGRAS:

e Cada aluno receberd adesivos nas cores verde e vermelho, adesivo verde = FATO, adesivo
vermelho = FAKE.

¢ No quadro, serao colocadas as proposi¢des sobre o uso dos sinais no texto jornalistico para
os alunos responderem. Caso a afirmacdo seja verdadeira, levantardao a placa FATO; caso seja falsa,
levantardo a placa com o nome FAKE. Para cada resposta, o estudante tera dois minutos para levantar
a placa que julgar correta.

¢ Ganhard o jogo o estudante que marcar mais pontos.
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Fonte: Livino e Silva (2024).

A criacao e escolha dos jogos pedagdgicos possibilitaram a aplicagdo de uma metodologia mais
leve e divertida, que, além de fazer com que os estudantes refletissem e construissem seu préprio
conhecimento, mantinha a sua atencao, especialmente porque chegavam desmotivados e cansados
depois de um dia intenso de trabalho. O intuito da utilizacdo dos jogos pedagdgicos foi acessar os
conhecimentos prévios acerca da pontuacdo, auxiliando os estudantes na elaboracdao de novos
conhecimentos por meio da ludicidade reflexiva, aprendendo de forma espontanea (Oliveira;
Vasconcelos, 2023).

4. Anadlise dos dados

Nessa pesquisa, utilizamos as produc¢es textuais dos estudantes da EJA 4 (6° e 7° anos) para
evidenciar os principais erros concernentes ao uso, inadequac¢des ou auséncias dos sinais de

pontuac¢do. Para o levantamento dos erros, utilizamos um Quadro de Categorizacao dos Erros
dos Sinais de Pontua¢do dos estudantes da EJA, elaborado pela autora, conforme apresentado na
producao diagndstica da carta de solicitacao ao prefeito. Nas 13 produc¢des, foram encontrados 26
erros ou inadequagdes.

Conforme o Quadro 3 abaixo, pode-se observar que, inicialmente, os estudantes apresentaram
bastante dificuldade na utilizacdo dos sinais de pontuagdo. O ponto final, “que é usado como indicador
de separacdo, de organiza¢do das coisas, aparentemente um sinal simples” (Ferrarezi Junior, 2012),
nao apareceu no texto inicial dos alunos, por isso averiguamos que a auséncia do ponto final ocorreu
com maior incidéncia. E perceptivel que alguns estudantes ainda ndo haviam se apropriado do sistema
de pontuac¢do. Quando questionados sobre a auséncia do ponto final, responderam que acreditavam

que, ao finalizar uma frase e iniciar outra na linha seguinte, ndo seria necessario utiliza-lo. Da mesma
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forma, justificaram a auséncia total dos sinais de pontuacao, afirmando que ndo viam importancia em
usar sinais de pontuacao nos seus textos.

A virgula é um sinal de natureza estruturante que gera bastante duvidas e erros entre
estudantes de diversos niveis. Por isso, ja era esperada tamanha incidéncia do uso de virgulas, tanto
porque os estudantes tendem a seguir a “respiracao” (Ferrarezi Junior, 2012) para utilizar a virgula,
quanto por ndo terem consciéncia da estrutura sintdtica do que esta escrevendo. As outras categorias
de erros 3, 5 e 6, embora tenham ocorrido em menor escala, foram incluidas em todo processo de
intervencdo. Esses dados contribuiram para nortear a elabora¢ao das oficinas, a criacdo e confeccao
dos jogos e o planejamento das producdes textuais.

Assim, apresentaremos o Quadro de Categorizagao dos erros dos Sinais de Pontuacao, criado
a partir dos dados levantados na Atividade Diagndstica da carta ao prefeito, fundamentado na visao
do estudo de Koch e Elias (2009), em que defendem que os sinais de pontua¢do sdo aprendidos no
contexto dos géneros textuais e da coesao textual, como os sinais sdo recursos linguisticos para

organizar os sentidos do texto.

Quadro 3 - Categorizagao dos erros dos sinais de pontuagao dos estudantes da EJA 4, quantidade de erros
relacionados a cada categoria e porcentagem relativa a esses valores na producdo carta ao prefeito

Categorizacdo dos erros dos sinais de pontuagdo dos Quant. %
estudantes da eja4
1 Auséncia completa dos sinais de pontuagao. 5 1%
2 Auséncia de marcagdo do ponto final. 9 20%
3 Substituicdo do ponto final por outro sinal. 2 4%
4 | Auséncia da virgula para separar termos que 7 15%
exercem a mesma fun¢do  sintatica:
enumeragdes, oragdes coordenadas.
5 | Troca do ponto de interrogacdo pelo ponto de 1 2%
exclamagado.
6 Outros. 3 6%

Fonte: Livino e Silva (2024).

Conforme Grafico 01 abaixo, observamos que a categoria 2 - Auséncia da marcagdo do ponto
final (20%) e 4 - Auséncia do uso da virgula (15%) apresentaram maior incidéncia na atividade diagndstica.
As outras categorias 01- Auséncia total dos sinais de pontuacdo (11%), 3 - Troca do ponto final por outro
sinal (4%), 5 - Troca da interrogacdo pela exclamacdo e a 6 - Outros (6%), apesar de aparecerem com
porcentagens menores, foram importantes para o levantamento do nivel de conhecimento sobre a

pontuacdo dos estudantes. Esses dados orientam toda proposta de intervengao desta pesquisa.
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Grafico o1 - Ocorréncia de erros em % por categoria do texto diagndstico e analise conforme Quadro de
Categorizagao dos Erros de Sinais de Pontuagao dos Estudantes da EJA 4 elaborado pela autora.

Atividade Diagnostica

. Carta ao Prefeito

20
15

5 ]
) ] =
Categoria 1 Categoria 2 Categoria 3 Categoria 4 Categoria 5 Categoria 6

M Carta ao Prefeito M Colunal M Coluna2

Fonte: Livino e Silva (2024).

O estudante constrdi esse saber na pratica das producdes textos, de géneros diferentes,
desenvolvidas durante as oficinas.

Como cada oficina abordava os sinais de pontuacao em determinado género textual, um jogo
e uma producao de texto, fizemos a quantificacdo dos erros para observar a evolu¢ao dos estudantes
ao longo da intervencao, através de mapeamento com tabelas e graficos, em relacdo aos erros das
producdes, dos jogos e das atividades.

A intervencdo ocorreu por meio de oficinas trabalhadas com géneros textuais (carta, poema,
meme, mensagem de texto, artigo de opinido), com jogos pedagdgicos criados para sanar os erros
apresentados na producao diagndstica.

Este plano de acdo visa sair do ensino tradicional, em que somente o professor detém o
conhecimento, para a metodologia de aprendizagem ativa, a qual visa a autonomia na constru¢ao do
conhecimento em beneficio da producdo textual (Pilati, 2017).

Apresentamos, a seguir, uma mostra de texto da estudante que participou de todas as etapas
da pesquisa, no qual explana a evolu¢ao do uso dos sinais de pontua¢ao da primeira producdo e na
producao final. Denominamos a estudante de E2.
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Figura 06 — Primeira versdo da elaboragdo da Carta ao Prefeito realizado pela E2

e 00 O 000

 Yade }}fm;’a‘.s.. 2Y Ae ool O 023
' 5-1.,;("“;@'11;%2— W“y‘g — -

~ |

- \1’:’.711.10_41_"_%&5:. I)x...;’...b_l.a“d;\ AL ‘f—‘ 5 B

e / ! ke o s
bl iinis Al Ol nnieold e |
/ 4 L r ' - \ '
tlpln - ul 7 Wt arlanllnle, | o Sy e Yo
3 Yerch e oviongn yoankn 21 s L1
) ) V) 1 o M Y
o 2Ly oih Sl un iplicls
‘ I 7 3 — D2 e
T“’”“"‘“' 0 _And) Lo o ofreaein © oY ral o2 10
CmeX e 2 2 )'\1 aead 7o P mnl & W) Lnktn ‘“_“['L ,\
e - >,
o oMo dn sRnicy WS ramraX o Lopn o Jele
. k-t ﬂ_uw.nxm '-"

Fonte: Propria autoria.

Analisando a primeira versao da estudante E2, observamos os seguintes erros: Categoria 2-
substituicdo do ponto final por outro sinal e categoria 6- Outros (exagero no uso da virgula, separar o
vocativo), Categoria 4- Auséncia da virgula para separar oragées. A estudante recebeu a orientacdo que
o ponto final ndo pode ser substituido, foi exigido acrescentar uma nova solicita¢ao a segunda versao

e as instrucdes sobre as virgulas foram feitas nas oficinas 3, 4 e 5 da etapa de intervencao.
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Figura 07 — Segunda versdo da elaboracdo da Carta ao Prefeito realizado pela E2 apds

intervencdo de todas as oficinas e jogos pedagdgicos
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Fonte: Livino e Silva (2024).
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Ao observar a segunda versao da carta da estudante E2, a primeira observacao que fazemos é
que a estudante reescreveu sua primeira versao, mantendo os mesmos erros, porém fez uma nova
carta, com uma nova solicitacao, na qual percebemos o quanto a estudante avancou na habilidade da
produgdo escrita, atentando bem a caracteristica do género, utilizando a linguagem mais formal,
compreendendo o conceito de dominio discursivo, no qual vimos com Marcuschi (2008), além de
utilizar adequadamente todos os sinais de pontuagao do texto. Todas as categorias do Quadro de
Categorizagao dos Erros de Sinais de Pontuagdo dos Estudantes da EJA 4 foram sanadas neste texto
da estudante E1. O que comprova que a metodologia utilizada contribuiu para a evolu¢ao nos
conhecimentos ndao sé acerca dos Sinais de Pontuagdo, mas do género, da gramatica e escolhas
lexicais.

Como afirma Puzzo; Kozma (2014), o professor deve se preocupar em sistematizar o enfoque
na pontuacdo para que o estudante exercite tanto o estilo de escrever seus textos, quanto a
habilidade de analisar textos alheios

Para descrever os resultados obtidos, investigamos os fendmenos que surgiam em cada
oficina, seja nas produc¢des ou na aplicacao dos jogos. Dessa forma, entendemos que teremos uma
visdo mais aprofundada na evolu¢ao dos estudantes ao longo de todo processo de aplicacao do plano
de intervengao.

Na atividade diagndstica, analisamos 13 producdes textuais do género carta, nas quais
identificamos 26 fend6menos de erros relativos aos sinais de pontuacgado. A partir desses erros, criamos
0 Quadro de Categorizacao dos Erros de Sinais de Pontuacao dos Estudantes da EJA 4.

Como ja foi mencionado, os maiores obstaculos da pesquisa foram a rotatividade dos alunos, a
infrequéncia e, por fim, a evasao ao longo do ano letivo. A evasao é um dos maiores problemas dos
estudantes que estudam no turno noturno. Segundo IBGE (2022), 18% dos jovens da modalidade EJA
evadem da escola por motivos diversos: cansaco apds o dia exaustivo de trabalho, doencas na familia
e gravidez/filhos.

Na turma voluntaria, 45 estudantes foram matriculados inicialmente, 25 responderam a ficha
de sondagem e assinaram o TCLE, 13 fizeram a producdo diagndstica, a média de frequéncia das
oficinas era entre 8 e 14 estudantes e 3 apenas fizeram a reescrita textual. Na 3% e 4* Unidades foram
matriculados/alocados mais 5 alunos novos foram inseridos no projeto, sem terem participado das
outras etapas da pesquisa.

Diante disso, analisamos todos os dados das oficinas a fim de obter uma resposta acerca da
eficicia da metodologia. Além de comparar os dados da produgao diagndstica e dados da producao
textual da Oficina 4, analisamos também as trés produ¢fes de reescrita textual. Tudo isso baseado no
Quadro de Categorizag¢ao de Erros de Sinais de Pontuagao dos Estudantes da EJA 4.
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O gréafico comparativo a seguir tem como objetivo evidenciar a ocorréncia de erros
relacionados ao uso dos sinais de pontuacdo nas produgdes textuais dos estudantes da EJA,
comparando a produc¢do diagndstica e a produgao pds-intervencao, realizadas ao longo do percurso
pedagdgico. A andlise busca identificar avancgos, recorréncias e permanéncias nas dificuldades com a
pontuacdo, considerando sua importancia para a clareza, coesao e organizacao do texto escrito. Os
dados obtidos orientam a avaliacdo das praticas de ensino adotadas e contribuem para o ratificar a
eficicia da utiliza¢ao dos jogos, com um planejamento eficiente, nas aulas de Lingua Portuguesa.

Griéfico 2 - Comparativo em % dos erros da produgdo diagndstica e da produgdo
textual da Oficina 4

Grafico compativo do texto pré e pos intervengdo

20

Ll

Categoria 1 Categoria 2 Categoria 3 Categoria 4 Categoria 5 Categoria 6

w

M Carta ao Prefeito M Producdo: RACISMO M Colunal

Fonte: Livino e Silva (2024).

Ao observar o grafico comparativo acima, ja percebemos um saldo positivo nas categorias 5 e
6, com erros totalmente superados. A categoria 5- A troca entre a interrogacdo e a exclamacgdo, foi
superada logo apds o primeiro jogo. A categoria 6- Outros (uso exagerado da virgula) também
desapareceu na ultima producao.

Nas categorias 1, 2 e 3, houve diminui¢do satisfatdria dos erros, em relacdo ao texto produzido
antes daintervencdo. A categoria 1- Auséncia total dos Sinais de Pontuacgdo, reduziu de 11% para 4% apds
a intervencdo. Isso nos mostra que os estudantes passaram a ter mais aten¢do e consciéncia no uso
dos sinais no texto, o que foi um resultado bastante expressivo.

A reducdo mais significativa aconteceu na categoria 2- Auséncia da marcagdo do ponto final
diminuiu de 20% para 2%. Apds a oficina 1 e 2, os estudantes j& apresentaram uma aprendizagem
consciente acerca do ponto final, tanto no resultado dos jogos, quanto nas produc¢des textuais.
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A categoria 3- Substitui¢do do ponto final por outro sinal reduziu de 4% para 2%. Esta categoria
tinha tido pouca incidéncia, mas continuou aparecendo, mesmo que em pequena escala.

Em relagdo a categoria 4- Auséncia da virgula para separar termos que exercem a mesma func¢ao
sintdtica: enumeragbes, oracdes coordenadas, houve reducao de 15% para 11%. Como ja mencionado, o
resultado em rela¢ao ao uso da virgula ja era esperado, pois a virgula, por ser um sinal estruturante,
sempre trarda duvidas, principalmente devido a subjetividade e estilistica da escrita, além da
consciéncia sintdtica dos estudantes (Piacentini, 2012).

Sabendo que nenhuma metodologia é 100% eficaz, nem receita pronta para a aprendizagem
dos estudantes, nossa pesquisa foi satisfatdria aos objetivos propostos, porque os estudantes que
participaram de todas as etapas da pesquisa, apresentaram progresso no uso do sinais de pontuacao
nos textos pods intervencdao. Entendemos que cada aluno é um universo de conhecimentos prévios,
vivéncias, saberes e aprendizagens em niveis heterogéneos, mesmo assim, constatamos que as
oficinas com o ensino através de géneros textuais e jogos pedagdgicos trouxeram um resultado

benéfico em relacdo aos erros de sinais de pontuacao dos estudantes da EJA 4.

5. Referéncias

ANTUNES, I. Aula de Portugués: encontro & interac¢do. Sao Paulo: Parabola Editorial, 2003.

ANTUNES, I. Muito além da Gramatica. Por um ensino de linguas em pedras no caminho. Sdo Paulo:
Parabola, 2007.

ARROYO, M. G. Educac¢do de jovens e adultos: um campo de direitos e de responsabilidade publica. In:
SOARES, L.; GIOVANETTI, M. A.; GOMES, N. L. (Org.). Didlogos na Educacao de Jovens e Adultos. Belo
Horizonte: Auténtica, 2005. p. 19-50.

BAHIA (Estado). Politica de EJA da Rede Estadual. Salvador: Secretaria da Educacdo do Estado da
Bahia, 2009.

CAGLIARI, L. C. Alfabetizacdo e linguistica. 5. ed. Sao Paulo: Scipione, 1999.

DOLZ, J.; GAGNON, R.; DECANDIO, F. R. (org.). Producio escrita e dificuldades de aprendizagem.
Campinas: Mercado de Letras, 2010.

EVANGELISTA, K. D. Volto quando a brincadeira terminar: O estranhamento do lidico na EJA. 2013.

30 f. Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduacdo em Pedagogia) — Faculdade de Educacdo,
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2013.

Pagina 195

REVISTA SILVA.V.C.L.; LIMA.R. B.

"\ DIALOGOS Revista Didlogos. 2025.v. 13, 1. 1.
INGUISTICA £ LITERATURA @ 0 Q



REVISTA

DIALOGOS ...

PERIODICO CIENTIFICO:

Linguistica e Literatura

FERRAREZI JR., C. Sintaxe para educac¢ao basica. Sao Paulo: Contexto, 2012.

FERRAREZI JR., C. Guia de Acentuacao e pontua¢do em portugués brasileiro. S3o Paulo: Contexto,
2021.

FERREIRO, E. TEBEROSKY, A. A Psicogénese da lingua escrita. Porto Alegre: Artes Médicas, 1985.
IBGE. Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica. Cidades e Estados: Paulo Afonso — BA, 2010.

Disponivel em: https://www.ibge.gov.br/cidades-e-estados/ba/paulo-afonso.html. Acessado em: 06
mar. 2023.

KISHIMOTO, T. M. O jogo e a educacdo infantil. Floriandpolis: Perspectiva, n. 22. pp 105-128, 1996.

KISHIMOTO, T. M. O jogo e a educacdo infantil. In: KICHIMOTO, T. M. (org.). Jogo, brinquedo,
brincadeira e educacao. 12. ed. Sao Paulo: Cortez, 2009.

KOCH, I. V.; ELIAS, V. M. Escrita e praticas comunicativas. In: KOCH, I. V.; ELIAS, V. M. (org.). Ler e
escrever: estratégias de producao textual. Sdo Paulo: Contexto, 2009.

LIVINO e SILVA, V. C. Producao escrita dos alunos da EJA estagio 4 (60 e 70 anos): uma proposta de
intervencdo para erros de pontuacdo através de jogos pedagoégicos. Dissertacdo (Mestrado
Profissional em Letras, Universidade Federal do Agreste de Pernambuco, Garanhuns, 2024.

MARCUSCHI, L. A. Producao textual: andlise de géneros e compreensao. Sao Paulo: Parabola Editorial,
2008.

MONTEIRO, B. S.; MONTEIRO, E. S. A importancia do lidico na EJA no processo de ensino e
aprendizagem, 2015.

OLIVEIRA, F. A. de L.; VASCONCELOS, S. I. C. C. de. Ludicidades e Praticas Pedagégicas Ativas no
Ensino do Portugués. Recife: Universidade de Pernambuco; Floriandpolis: Universidade Federal de
Santa Catarina, 2023.

PIACENTINI, M. T. de Q. Por tras da pontuacdo: andlise textual e ensino. 2. ed. Porto Alegre: Editora
Mediacao, 2007.

PILATI, E. Linguistica, gramatica e aprendizagem ativa. Campinas, SP. Pontes Editores, 2nd, ed., 2017.

Pagina 196

AR REVISTA SILVA.V.C.L.; LIMA.R. B.
DIALOGOS Revista Dialogos. 2025. v. 13, n. 1.

' LINGUISTICA £ LITERATURA



https://www.ibge.gov.br/cidades-e-estados/ba/paulo-afonso.html

REVISTA

DIALOGOS ...

PERIODICO CIENTIFICO:

...... Linguistica e Literatura

PILATI, E. Sobre o uso de materiais manipuldveis na educacdo basica, aprendizagem ativa e
metacognicdo In: GUESSER, S.; REICH, N. S. (org.). Gramatica, aquisicao e processamento linguistico.
2020. p. 87-108.

PILATI, E. Sobre o uso de materiais concretos nas aulas de gramatica. In: SEDRINS, A. P. (org.). Lingua,
gramatica e ensino. Recife: Pipa comunicagao, 2020.

PUZZO, M. B.; KOZMA, E. V. B. Multiplas linguagens: discurso e efeito de sentido. Campinas: Pontes
Editora, 2014.

SA, P. M. O. Jogos pedagégicos como estratégia de intervencdo no uso das marcas de oralidade em
produgoes escritas dos alunos do 7° ano do ensino fundamental do municipio de Petrolandia-PE.

Dissertacao (Mestrado Profissional em Letras), Universidade de Pernambuco, Garanhuns, 2019.

SIGILIANO, N. S.; BERNO, L. R. (Org.). Ensinar portugués de forma divertida: atividades ludicas para
os anos finais do ensino fundamental e médio. Juiz de Fora, MG. Editora UFJF, 2021.

THIOLLENT, M. Metodologia da pesquisa-a¢do. Sao Paulo: Cortez, 1986.

VASCONCELOS, S. I. C. C. de. (org.). Praticas pedagégicas e material didatico no ensino de portugués
como lingua nao materna. Sdo Carlos (SP): Pedro & amp; Jodo, 2019.

VYGOTSKY, L. S. A formacao social da mente. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1987.

Pagina 197

N\ REVISTA SILVA.V.C.L.; LIMA. R. B.
1 DIALOGOS Revista Didlogos. 2025. v. 13, n. 1.

e B LINGUISTICA £ UITERATURA




