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Com o avango da tecnologia e as novas diretrizes da BNCC, que valorizam a cultura digital,
levar aplicativos para a sala de aula tornou-se algo comum. No entanto, surge um desafio para
os professores: como saber se um software ¢ realmente eficiente para o aprendizado? Avaliar
essas ferramentas € o que garante que a tecnologia seja uma aliada real do ensino, e ndo
apenas uma distragdo. Dentro desse contexto, o MEC Ministério da Educagdo, através da
Politica Nacional de Alfabetizagdao (PNA), lancou o software educacional GraphoGame (GG)
em 2020, ele tem o objetivo de auxiliar o processo de alfabetizagdo ao promover o
desenvolvimento da consciéncia fonémica por meio de jogos interativos que associam sons a
grafia. O aplicativo foi criado na Finlandia em meados de 2010, inicialmente sendo voltado
para criangas disléxicas, depois sendo expandido para todo o sistema educacional finlandés.
Hoje, no Brasil, ele ¢ voltado para criancas de 4 a 9 anos, abrangendo da pré-escola aos anos
iniciais do ensino fundamental. Este trabalho tem como objetivo geral analisar a qualidade do
software educacional GraphoGame, verificando sua eficacia no processo de alfabetizacdo e
avaliando seu valor pedagogico por meio de métricas técnicas que consideram aspectos de
usabilidade, ludicidade e aplicabilidade no contexto escolar. A analise foi feita por meio de
uma pesquisa bibliografica qualitativa e descritiva, utilizando a métrica de Reeves. Esse
método permite avaliar softwares educacionais nao apenas em seus aspectos visuais, mas
também em sua funcionalidade pedagogica, considerando critérios como seguranga,
estabilidade, usabilidade, atratividade, flexibilidade e adequagdo ao publico-alvo. Ao aplicar
os critérios de Reeves, constatou-se que o software ¢ considerado de alta qualidade técnica
por ser seguro ¢ atender a requisitos fundamentais de usabilidade para o publico infantil.
Demonstrou ser uma ferramenta eficaz para atrair o interesse das criangas através de sua
ludicidade, estimulos visuais e sonoros interativos, que favorecem o aprendizado das
pronuncias dos fonemas. Possui um design atraente e intuitivo, no entanto, a "falha" se
encontra na dinamicidade, onde o jogo ¢ avaliado como pouco flexivel e com uma progressao
rigida, sugerindo que o ritmo de progressao do jogo pode ser lento para o perfil dos estudantes
atuais. Assim, conclui-se que o software ¢ um recurso valioso, mas sua eficacia plena depende
da mediacdo docente, que deve atuar para manter o interesse das criangas ¢ adaptar o uso da
ferramenta as necessidades individuais dos estudantes.
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