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Resumo

O presente artigo visa contribuir com a promoção da acessibilidade e da 
usabilidade em Ambientes Virtuais de Aprendizagem para surdos por meio 
da identificação dos requisitos de interface que respeitem e integrem a cul-
tura surda. Para isso, foram realizados 3 (três) grupos focais, compostos por 
jovens surdos do curso de Letras-Libras, da Universidade Federal do Tocan-
tins, campus de Porto Nacional. Coube a esses estudantes a elaboração do 
desenho da interface das principais telas de um ambiente virtual de apren-
dizagem para surdos, por meio de oficinas de Design Participativo. Os dese-
nhos resultantes desse processo passaram por procedimentos de análise 
semiológica, com o objetivo de compreender os requisitos mais relevantes 
para um ambiente virtual de aprendizagem mais inclusivo. Ao final, vinte e 
quatro requisitos foram categorizados. As categorias foram inferidas com 
base na relação entre os elementos dos desenhos e dos principais requisi-
tos de um ambiente virtual.

Palavras-chave: Design participativo. Semiologia. Acessibilidade. Requisi-
tos. Interface. 

Héllen Souza LUZ¹*
George França dos SANTOS¹
Simone Lima de Arruda IRIGON¹
Ricardo Loureiro SOARES¹

1 Universidade Federal do Tocantins. 
Avenida NS-15, Quadra 109 - Alcno 
14, Norte, s/n - Plano Diretor Norte 
-  Palmas - TO - Brasil. 
*hellen.luz@gmail.com

Quebrando a Barreira Comunicacional em Ambientes 
Virtuais de Aprendizagem Voltados a Aprendizes Surdos 

Breaking the Communication Barrier in Virtual Learning 
Environments aimed at Deaf LearnersEs

tu
d

o 
d

e 
C

as
o



Quebrando a Barreira Comunicacional em Ambientes Virtuais de Aprendizagem Voltados a Aprendizes Surdos 

02LUZ, H. S. et al. EaD em Foco, 2024; 14(1): e2184

Breaking the Communication Barrier in Virtual 
Learning Environments aimed at Deaf Learners

Abstract

This article aims to contribute to the promotion of accessibility and usability 
in Virtual Learning Environments for deaf people by identifying interface 
requirements that take into account deaf culture. To achieve this, three focus 
groups were established, composed of young deaf students from the Portuguese 
Sign Language (Letras-Libras) program at the Federal University of Tocantins, 
Porto Nacional campus. These students were responsible for designing the 
interface of the main screens of a virtual learning environment for the deaf 
through Participatory Design workshops. The resulting designs underwent 
semiological analysis procedures aimed at understanding the most relevant 
requirements for a more inclusive virtual learning environment. Ultimately, 24 
requirements were categorized. These categories were inferred based on the 
relationship between the elements of the designs and the key requirements of 
a virtual environment.

Keywords: Participatory design. Semiology. Accessibility. BrainDraw. 
Requirements. Interface.

1. Introdução

Existe uma diferença crucial entre entender a surdez como uma deficiência e compreendê-la como 
uma diferença (SKLIAR, 1997). Esse conceito sofreu mudanças significativas no decorrer do tempo, em 
virtude da ampliação do acesso à informação e da disponibilização de tecnologias para essa comunidade. 
Sob a égide da deficiência, surdo é aquele que possui uma falha profunda no aparelho auditivo, a qual 
pode ser corrigida por meio de tecnologias como implantes cocleares e prótese osteoancorada. Já sob o 
prisma da diferença, o surdo diferencia-se do ouvinte também em virtude dos processos comunicativos e 
sociais, possuindo língua, normas sociais e identidade própria (DUARTE et al., 2013). 

No Brasil, o Decreto nº 5.626, de 22 de dezembro de 2005, garante o acesso dos surdos à Educação, 
assegurando a oferta, desde a Educação Infantil, de professores bilíngues. Contudo,  nesse ponto, o relato 
que se apresenta, infelizmente, não é o de inclusão, mas de uma adaptação forçada que tem perpetuado 
o fracasso acadêmico da comunidade surda (STROBEL, 2008; QUADROS, 2003). Machado (2006) apresen-
ta uma síntese de diversos autores que pesquisam a realidade escolar do surdo no Brasil  e apresenta 
uma série de relatos de estudantes egressos da escola regular sob o processo que ele denomina como 
“integração/inclusão”.  Os estudantes surdos são comumente tratados de forma homogênea, alocados 
em salas de aula onde prevalecem “técnicas de memorização apenas por verbalizações sobre o objeto a 
ser aprendido” (FENEIS, 1999, p. 2), oprimindo o surdo mediante a sua submissão ao sistema educacional 
ouvinte (QUADROS, 2003). 

Strobel (2008a, p. 24) define cultura surda como “o jeito de o sujeito surdo entender o mundo e de mo-
dificá-lo a fim de torná-lo acessível e habitável, ajustando-o com as suas percepções visuais”. O acesso à 
cultura surda é uma dentre as várias reivindicações dos surdos para a consolidação de uma educação de 
qualidade (FENEIS, 1999). O desconhecimento da cultura surda, bem como a falta de tradutores e intér-
pretes de Língua Brasileira de Sinais (Libras) nos ambientes de ensino, é uma grande barreira no processo 
de aprendizagem desses estudantes.
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Nesse contexto, o uso das novas tecnologias da informação e da comunicação, quando aplica-
das a metodologias de ensino na educação, tem o potencial de ampliar a inclusão social de estu-
dantes surdos. Isso possibilita ser surdo sem ser discriminado, ou, sem ser excluído em um mundo 
predominantemente sonoro. Esforços têm sido empreendidos para tornar os ambientes web mais 
acessíveis ao surdo, mas ainda são incipientes (SILVA, 2013; SANTOS, 2019). 

No tocante ao processo pedagógico de ensino-aprendizagem de estudantes surdos, a informá-
tica possui potencial para implementar um novo paradigma educacional, no qual os estudantes 
passarão a ser protagonistas de seu processo de aprendizagem e os professores serão gerencia-
dores e facilitadores desse processo. A estes caberá a função de ofertar ferramentas que propiciem 
as buscas de aprendizado da autonomia e da cooperação, além de provocar processos reflexivos 
e de inteligência, colaborando para a formação de pessoas autônomas e críticas, ampliando suas 
possibilidades de compreensão e entendimento.

O Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), devido à sua capacidade culturalmente inclusiva, 
é uma dessas ferramentas: pode ser flexível a ponto de tornar as informações perceptíveis por 
meio da Libras, contribuindo para acessibilidade do usuário surdo. Um ambiente bilíngue torna a 
comunicação e a consequente compreensão do conteúdo mais fácil e aumenta a motivação dos es-
tudantes, propiciando uma aprendizagem independente (STRAETZ, 2004 apud PIVETTA et al., 2013).

Diante da necessidade de aprimorar o processo de inclusão de estudantes surdos no ambiente 
escolar, especialmente por meio das tecnologias da informação e comunicação, com ênfase em 
ambientes virtuais de aprendizagem que integrem a cultura surda, empreendeu-se um projeto 
de pesquisa estruturado em 3 (três) etapas. Na primeira, foram identificadas as estratégias de 
acessibilidade e os recursos didáticos utilizados em softwares educacionais para surdos (LUZ et al., 
2018). Na segunda, foram identificadas as necessidades e expectativas dos surdos acerca de Am-
bientes Virtuais de Aprendizagem (CHAVES; LUZ; SANTOS, 2021). Por fim, a terceira etapa procurou 
detalhar os elementos e requisitos para 6 (seis) interfaces de um AVA para atender aos estudantes 
surdos. O estudo foi aprovado pelo Comitê de Ética em Pesquisa (CEP) do Instituto Federal do To-
cantins (UFT), sob o CAAE n. 06284919.2.0000.8111. 

O presente artigo visa contribuir com a promoção da acessibilidade e da usabilidade em Am-
bientes Virtuais de Aprendizagem para surdos por meio da identificação dos requisitos de interface 
que contemplem a cultura surda. Para tanto, apresenta a terceira etapa da pesquisa realizada, 
detalhando a proposta metodológica para o levantamento de requisitos para as interfaces de Am-
bientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) voltados para aprendizes surdos, bem como os requisitos 
identificados por meio de uma oficina de Design Participativo (DP) realizada com 8 (oito) estudantes 
surdos do curso de Letras-Libras da Universidade Federal do Tocantins (UFT). Inicialmente, será 
apresentado o referencial teórico que subsidiou a pesquisa, seguido pela metodologia empregada, 
resultados e conclusões do estudo.

2. Referencial Teórico

O Design Participativo (DP) surgiu na Escandinávia no final dos anos 60 e início dos anos 70, 
quando a introdução da informática nos postos de trabalho levou preocupação aos trabalhadores 
quanto à possibilidade de obsolescência de seus conhecimentos. Por força dos sindicatos, foram 
elaboradas leis que garantiam voz aos trabalhadores quanto às mudanças ocorridas nos seus pos-
tos de trabalho (AMSTEL, 2014; PREECE; ROGERS; SHARP, 2005).

Nesse contexto, pesquisadores em design e computação propuseram o desenvolvimento local 
dos sistemas computacionais com a participação dos trabalhadores, ao invés de importação (AMS-



Quebrando a Barreira Comunicacional em Ambientes Virtuais de Aprendizagem Voltados a Aprendizes Surdos 

04LUZ, H. S. et al. EaD em Foco, 2024; 14(1): e2184

TEL, 2014). De acordo com Amstel (2014), o conceito fundamental por trás do Design Participativo (DP) é a 
apropriação tecnológica, ou seja, o participante, ao acompanhar o processo de construção da tecnologia, 
a compreende e pode modificá-la quando necessário, mantendo o domínio sobre ela.

O Design Centrado no Usuário (DCU) surge nos Estados Unidos, no bojo da popularização da compu-
tação pessoal, tendo, como conceito fundamental, a diferença entre o modelo mental do usuário e o 
modelo mental do projetista (AMSTEL, 2014). De acordo com a psicologia cognitiva, o modelo mental pode 
ser compreendido como “construções internas de algum aspecto do mundo físico que são manipuladas, 
possibilitando que previsões e inferências sejam feitas” (CRAIK, 1943 apud PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, 
p. 54). O usuário, na interação com o sistema, cria o seu modelo mental a partir das experiências prévias 
com sistemas similares; porém, esse modelo mental pode ser diferente do modelo mental do projetista 
na construção do sistema. O DCU tenta aproximar ambos os modelos mentais com a participação do 
usuário no projeto do sistema (AMSTEL, 2014).

A grande diferença entre o DP e o DCU é a relação entre o usuário e o projeto. Enquanto no primeiro 
o usuário é integrante da equipe, codesigner (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005; BARANAUSKAS; MANTOAN, 
2001) e tem compromisso com o resultado final do trabalho, no segundo, ele é considerado participante 
e fonte de informações (AMSTEL, 2014). A integração do futuro usuário de um sistema no processo de 
desenvolvimento como codesigner aumenta as chances de que os requisitos necessários para representar 
o seu modelo mental na execução das tarefas sejam atendidos.

Requisitos são o ponto de partida do processo de desenvolvimento de uma nova tecnologia ou de ajus-
te em uma tecnologia existente. Podem ser compreendidos como qualquer função, restrições ou proprie-
dades que devem ser fornecidas em um sistema para que ele atenda às necessidades de seus usuários 
(ABBOTT; MOORHEAD, 1981). O processo de descobrir, extrair e revelar as necessidades dos usuários é 
chamada de levantamento ou elicitação de requisitos (ALFLEN; PRADO, 2020)

Dessa forma, diante da necessidade de uma interface de sistema interativo focado no ensino e na 
aprendizagem para surdos, buscaram-se, neste estudo, métodos e técnicas que, além de levá-los para 
a centralidade da questão, procurassem torná-los protagonistas do processo. Optou-se, então, por uma 
conjugação da técnica de Design Participativo denominada Braindraw (desenho mental) com a análise 
semiológica de imagens.

 A técnica Braindraw “consiste em brainstorming gráfico em rodízio para ocupar rapidamente o espaço 
dos designers da interface” (BIAVA, 2001, p. 84). Segundo Rosa (2017), essa técnica permite que os usuários 
criem protótipos da interface de uma solução anteriormente discutida. Essa interface deverá refletir a 
cultura e os sistemas de significação de cada um dos participantes. 

Interface, por sua vez, pode ser conceituada como todo dispositivo que serve como intermediário entre 
o homem e uma determinada tarefa (BATISTA; ULBRICHT, 2002). As interfaces de softwares apresentam 
uma diversidade de signos e são manipulados por eles; é através desses signos que ocorre a comunicação 
entre os seres humanos e o computador.  Assim, a conjugação do Braindraw com a análise semiológica 
torna o processo de elicitação robusto para promover a tradução dos signos apresentados nas imagens 
dos protótipos de papel em requisitos para o desenvolvimento de um software.

A semiologia tem sido empregada em diversos sistemas de signos como o cinema, a arte, o marketing. 
Ela provê um conjunto ferramental para apoiar a descoberta de como os signos produzem sentido (PENN, 
2002).  Saussure (2006) apresenta o signo como uma entidade de duas faces, o significante (imagem acús-
tica) e o significado (conceito ou ideia). A relação entre essas faces é arbitrária e estabelecida de acordo 
com os membros de uma comunidade linguística (PENN, 2002).  
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A relação entre significante e significado pode ocorrer em diferentes níveis de significação. Barthes 
(2012) descreve como signos de primeira e segunda ordem. Em um signo de primeira ordem, o significado 
(conceito) equivale diretamente à imagem acústica, de forma denotativa. Esse mesmo signo de primeira 
ordem torna-se o significante de um signo de segunda ordem, estabelecendo uma relação conotativa.

Saussure ainda apresenta o conceito de relações paradigmáticas e sintagmáticas como sistemas refe-
rentes. Nas relações paradigmáticas, o valor de um termo depende dos contrastes e dos termos alterna-
tivos não escolhidos. Já nas relações sintagmáticas, o valor de um termo depende das relações entre os 
termos que o precedem e o seguem (PENN, 2002).  A análise das escolhas paradigmáticas e das relações 
entre os signos apresentados (sintagma) em um protótipo de interface criado pelo usuário pode auxiliar 
na compreensão de como os diversos elementos de interação devem ser apresentados em um ambiente 
virtual real, diminuindo, assim, os ruídos de comunicação.  

Neste estudo, diante das características da própria metodologia do Braindraw, julgou-se mais apropria-
da a utilização da metodologia de análise proposta por Penn (2002), que propõe um processo de análise 
semiológica composta por 5 passos: 1) Escolha do material; 2) Inventário denotativo; 3) Análise dos níveis 
mais altos de significação; 4) Critério de conclusão e; 5) Seleção de formas de relatório.

O material escolhido foram os protótipos em papel desenvolvido pelos participantes surdos na oficina 
de Design Participativo (DP), utilizando a técnica Braindraw, totalizando 6 (seis) interfaces para o Ambiente 
Virtual do Aluno (AVA) proposto. No inventário denotativo foi realizado um levantamento sistemático 
dos conteúdos do material, incluindo textos e imagens. Foram considerados tamanho, localização, entre 
outros elementos em um processo de translação da linguagem que auxilia a identificar aspectos menos 
óbvios do conteúdo contribuindo no processo de significação.

No processo de análise dos níveis mais altos de significação foram identificados como cada elemento 
se relaciona com os demais (sintagmas) por meio de pistas sobre o posicionamento, forma, tamanho, re-
dundância. Por fim, foram identificados o que os elementos conotam e relacionados aos requisitos para 
as interfaces de um Ambiente Virtual de Aprendizagem.

De acordo com Penn (2002), a análise semiológica nunca se exaure pois sempre pode existir uma nova 
maneira ou um novo sistema referente para ser aplicado. Nesta pesquisa, a análise foi empreendida 
com o objetivo de identificar os requisitos necessários para que as interfaces de um Ambiente Virtual de 
Aprendizagem atendam ao modelo mental de usuários surdos. O processo de análise foi declarado como 
finalizado quando todos os elementos dos protótipos em papel foram identificados e as relações entre 
eles foi considerada.

Por fim, a abordagem escolhida para relatar os resultados apresentados foi um misto entre texto e 
tabela, possibilitando apresentar as relações estabelecidas na análise empreendida bem como explanar 
sobre as relações entre as diversas imagens analisadas. 

A abordagem deste estudo foi escolhida por possibilitar a representação dos sistemas de significância 
existentes nos modelos mentais dos estudantes surdos relacionados à disposição e à interação com os 
elementos de interface do Ambiente Virtual do Aluno (AVA), de modo a torná-los coautores do ambiente. 

2.1. Ambientes Virtuais de Aprendizagem para surdos

Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) são espaços digitais que facilitam ou promovem a aprendi-
zagem. De acordo com Santarosa et al. (2007, p. 3), Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) são “cená-
rios que habitam o ciberespaço e envolvem interfaces que favorecem a interação/comunicação incluindo 
ferramentas para atuação autônoma e oferecendo recursos para a aprendizagem individual e coletiva”. 
Eles oportunizam a aprendizagem por meio da construção de conceitos e da interação do estudante com 
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o professor, com colegas, com o ambiente e com os objetos de conhecimento físico e sociais (SANTAROSA 
et al., 2007).

Para que o AVA seja considerado uma ferramenta efetiva na promoção da aprendizagem, bem como 
uma ferramenta de apoio à inclusão de estudantes com necessidades educacionais específicas, devem-se 
considerar aspectos referentes à acessibilidade e à usabilidade. 

Segundo Santos e Schneider (2010), a participação dos sujeitos-usuários (ou de seus representantes), 
desde o início do desenvolvimento de um AVA, pode ser decisivo quanto à qualidade da interação do 
ponto de vista da usabilidade. A qualidade pode influenciar os processos de ensino e de aprendizagem 
mediatizados por software educacional, como afirmam Rosa, Schwarzelmuller e Matos (2015). Todavia, 
além dos aspectos técnicos, outros elementos de natureza social, organizacional, pedagógica ou cultural 
podem influenciar a efetividade do uso de AVA (GASPARINI, 2013).

Para a correta interpretação dos signos por parte dos interlocutores 
(designers e usuários) durante a interação é importante que os signos 
expressos na interface do software estejam contidos do sistema de sig-
nificação dos interlocutores (designers e sujeitos-usuários), cultural-
mente construído (GASPARINI, 2013, p. 854).

De acordo com Gasparini (2013), sistemas apropriados para algumas culturas podem ser inapropria-
dos para outras, pois um determinado contexto cultural faz com que os sujeitos-usuários utilizem signos 
próprios, desconsiderando aqueles que, porventura, sejam desconhecidos. Isso faz com que esses sujei-
tos estabeleçam porções ou funcionalidades do software para uso, em detrimento de outros.

Flor (2016) destaca que pesquisas relacionadas à visualização da informação e arquitetura da informa-
ção são áreas a serem exploradas a fim de encontrar outras estratégias de apresentação de conteúdo 
relevantes tanto para surdos quanto para ouvintes. As abordagens de inserção da língua de sinais podem 
adotar uma perspectiva que privilegia o uso da língua de sinais na forma de vídeos inseridos diretamente 
na interface ou que apresentem os conteúdos na modalidade escrita e com a possibilidade de abrir o 
vídeo correspondente em língua de sinais em outra camada ou janela. Assim, é necessário que sejam 
realizados estudos quanto à efetividade e ao impacto do uso dessas abordagens no que diz respeito à 
navegabilidade e à apreensão dos conteúdos em um ambiente digital (FLOR, 2016). 

De acordo com Pivetta et al. (2013, p. 193), as atuais propostas de ambientes virtuais, em particular 
as sustentadas em Learning Managment Systems (LMSs), como o Moodle, são alicerçadas nas lógicas da 
língua escrita e falada, não apresentando suporte para as línguas gestuais, e exploram de forma frágil os 
aspectos da visualidade, tão importante para esse público. Em seu estudo, os participantes realizaram ta-
refas em dois AVAs baseados no Moodle, um voltado para o público em geral e outro adaptado ao público 
surdo. As principais barreiras encontradas foram a de interface mal projetada e de design da informação 
pouco estruturado e organizado. 

Pivetta, Saito e Ulbritcht (2014) realizaram ainda uma avaliação automática e outra subjetiva com usuá-
rios, a fim de verificar se um AVA baseado no ambiente Moodle e customizado de acordo com as deman-
das da instituição de ensino possui acessibilidade para pessoas surdas. Em conformidade com os autores, 
existe uma diferença significativa em termos de efetividade, eficiência e utilidade entre os dois métodos: 
enquanto o primeiro se mostrou mais eficiente na validação de elementos relativos à codificação, o se-
gundo foi mais eficiente para avaliar a compreensão no ambiente virtual. 

Nesse sentido, o uso de elementos visuais relacionados ao conteúdo textual e da língua de sinais e 
suas variantes (SignWriting) para a compreensão da interface, bem como a utilização de uma arquitetura 
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de informação (layout) clara e concisa, que propicie a navegação entre os conteúdos de forma mais visível 
e que evite a perda de contexto, pode contribuir para o desenvolvimento de um ambiente acessível. 

Os autores ainda concluem que é necessário o desenvolvimento de um trabalho futuro empírico, a fim 
de criar e testar um ambiente com a estrutura recomendada, além do desenvolvimento de novas ferra-
mentas pedagógicas que incorporem as características da língua de sinais. 

Os trabalhos correlatos diferenciam-se desse, principalmente em relação às metodologias utilizadas 
para a extração das recomendações e desenvolvimento do protótipo de interface. Neste estudo, a partir 
da compreensão da necessidade de protagonismo do surdo e considerando a importância de desenvol-
ver uma interface multicultural, utilizaram-se métodos e técnicas do Design Participativo (DP) como forma 
de atender ao modelo mental do referido usuário.

3. Metodologia

Mediante a utilização de conceitos de Design Participativo (DP) e de Design Universal (DU), foram desen-
volvidas oficinas com jovens surdos do curso de graduação em Letras-Libras da Universidade Federal do 
Tocantins (UFT), campus de Porto Nacional.

As oficinas foram realizadas em datas distintas, e a oficina abordada neste artigo contou com a presen-
ça de 8 (oito) pessoas, que ficaram disponíveis por cerca de quatro horas nos laboratórios. Entre esses 
participantes, 1 era do sexo feminino e 7 eram do sexo masculino, todos estudantes universitários. Para 
as primeiras oficinas, foram utilizadas a técnica de grupo focal (GF). Nelas, foram abordadas em profundi-
dade as dificuldades dos surdos no processo de construção do seu conhecimento utilizando as interfaces 
digitais. 

Por fim, a última oficina de Design Participativo (DP), cujos resultados são apresentados neste artigo, 
teve como objetivo desenvolver protótipos para as principais telas de um Ambiente Virtual de Aprendiza-
gem (AVA) para surdos. A realização da oficina seguiu as seguintes etapas: planejamento, preparação e 
execução. O conjunto de protótipos em papel formou o corpus da pesquisa e foi submetido ao processo 
de análise semiológica de imagens proposto por Penn (2002) para a identificação dos requisitos finais. O 
processo é explicado em maiores detalhes nas subseções a seguir.

3.1. Planejamento

Para a execução de uma oficina de design participativo utilizando a técnica BrainDraw, com um grupo 
de surdos para a construção das interfaces do ambiente virtual, foram selecionados sete requisitos a 
partir da análise temático-categorial do corpus dos grupos focais (GF) já realizados. O critério de escolha 
desses requisitos foi a força com que eles apareceram nas análises dos dados dos grupos focais (GF), re-
presentados pela frequência na fala dos surdos em Libras.

Para a aplicação da técnica, um grupo de 2 (duas) a 8 (oito) pessoas, a partir de um desafio inicial e com 
um tempo determinado, projetou uma solução de interface, por meio de desenhos em papel. Esgotado o 
tempo, as soluções iniciais foram repassadas para o participante ao lado, que deveria continuar ou com-
plementar o projeto recebido.

Após a contribuição de todos, ocorreu uma discussão, na qual as melhores soluções foram escolhidas 
ou uma única solução contendo as ideias anteriores foi desenhada.
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3.2. Preparação

Para a realização da oficina, foi necessário formar uma equipe composta pela pesquisadora, um tradu-
tor intérprete de libras (TILS) e um assistente, com a presença de um grupo de 8 (oito) surdos participan-
tes dos grupos focais (GF).

A realização da oficina ocorreu em Porto Nacional, no campus da UFT, em uma das salas de aula do 
curso de Letras-Libras, de forma a facilitar o acesso e a participação dos surdos. Foram colocados à dis-
posição dos estudantes folhas de papel, lápis grafite e coloridos, apontadores, caneta, borracha. Para o 
acompanhamento e registro da oficina, foi utilizado um cronômetro, filmadora e um quadro branco para 
a explanação de alguns exemplos na fase de sensibilização dos participantes.

As folhas de papel distribuídas tinham o esboço dos principais elementos apresentados no topo dos 
navegadores, de modo a facilitar a identificação da disposição proposta para os desenhos das telas. 

No início da oficina, a pesquisa em andamento foi explicada, bem como os objetivos e o método a ser 
utilizado, usando exemplos de como fazer a prototipação no papel. Tal explanação inicial ocorreu para 
que os participantes tivessem a compreensão do que seria solicitado a eles no decorrer das próximas 
horas. Após esse momento, foi realizada a leitura e a tradução em Libras do Termo de Consentimento 
Livre e Esclarecido (TCLE) e a assinatura do documento por aqueles que concordaram em participar da 
pesquisa.

3.3. Execução

Solicitou-se a organização do grupo de participantes em círculo, de forma a iniciar a aplicação da técni-
ca de Desenho Participativo (DP) Braindraw. Todos foram organizados ao redor de uma grande mesa de 
reuniões e divididos em três grupos, sendo um grupo com dois participantes. 

Na sequência, os três requisitos mais frequentes identificados no grupo focal (GF) para o AVA a ser 
construído foram relembrados a cada um e escritos em pequenos papéis dobrados que foram sorteados 
entre os grupos. Como os participantes da oficina de Design Participativo (DP) também participaram do 
grupo focal (GF), após uma pequena introdução sobre as características dos requisitos solicitados nos 
respectivos grupos, os participantes retomaram a lembrança e iniciou-se o processo de Desenho Colabo-
rativo (DC).

Cada um deles, munidos do papel com o CANVAS do navegador e lápis, realizaram individualmente 
o desenho da tela do AVA. Após o tempo de cinco minutos, o desenho era entregue ao participante do 
mesmo grupo à direita, que dava continuidade ao desenho pelo mesmo tempo, e assim por diante. O 
processo ocorreu por três ciclos. O grupo com dois participantes foi convidado a refletir mais um ciclo 
sobre os desenhos em mãos.

Ao final do ciclo, os participantes realizaram a defesa dos elementos do protótipo desenhado por cada 
um, explicando a importância dos elementos e explanando melhor como seria a interação dentro do am-
biente abordado. Os participantes ficaram um pouco retraídos no início, mas o processo de explanação 
foi importante para a validação com o grupo e complementação de elementos importantes dentro das 
telas. Ou seja, o processo foi construído por meio da divisão em grupo, mas a estratégia foi colaborativa 
e todas as observações foram registradas. 
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3.4. Análise dos dados

Os dados coletados na oficina de Design Participativo (DP) para compor o corpus da pesquisa foram os 
protótipos projetados em papel pelos participantes surdos. A análise seguiu o processo de análise semi-
ótica de imagens paradas proposto por Penn (2002), já apresentado. O processo de análise também foi 
facilitado com a explanação final de cada grupo das funcionalidades e elementos presentes nas interfaces 
desenhadas. Os resultados das análises são apresentados na próxima sessão do artigo. 

4. Resultados

A oficina de Design Participativo (DP), utilizando a técnica Braindraw, possibilitou desenvolver o protótipo 
em papel de seis interfaces para o Ambiente Virtual do Aluno (AVA) proposto. Nessa técnica, foi solicitado 
aos participantes que desenhassem as telas do AVA da forma como imaginavam adequada ao seu uso. 

Em seguida serão apresentados os resumos do processo de análise semiológica realizado, para maio-
res detalhes consulte o material suplementar apresentado.

4.1. Interfaces desenhadas pelos surdos

A primeira tela apresentada (Figura 1) refere-se à interface de acesso ao Ambiente Virtual do Aluno 
(AVA) proposto. Nela, podemos identificar claramente um menu superior, representando um modelo de 
navegação global.

Na área do conteúdo, logo abaixo do menu, podem ser identificadas três regiões. A primeira contém 
uma figura circular, com o nome “foto” no centro e, logo abaixo, controles de vídeo. Essa figura é a iden-
tificação da região em que o Tradutor e Intérprete de Libras (TILS) deve se apresentar no ambiente. Os 
controles indicam a necessidade de iniciar o vídeo sob demanda, diminuir ou aumentar a velocidade. Po-
de-se inferir, também, que o vídeo deve ser legendado – devido ao uso da palavra “legenda” logo abaixo 
das imagens.

Passando para a segunda região, identifica-se uma divisão em forma de onda vertical entre a segunda 
e a primeira região, significando uma relação entre elas. Na segunda região, é possível ver um texto e um 
botão “entrar”. O conteúdo do texto deve ser o mesmo da fala do intérprete da primeira região e o hiper-
link no botão leva o usuário ao ambiente de acesso ao Ambiente Virtual do Aluno (AVA). Por fim, a terceira 
região contém um espaço em branco com um número abaixo.

Figura 1. Interface de acesso ao AVA

Fonte: Imagem dos autores
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Descrição da Figura 1: Desenho de uma tela de acesso inicial de um Ambiente Virtual de Aprendizagem apre-
sentado em um navegador web. O desenho foi realizado com a página em formato horizontal contendo no 
topo os elementos de um navegador web como a barra de endereços, barra de busca do google e os botões de 
navegação (Esses elementos estão apresentados em todas as figuras). Logo abaixo foi desenhado um menu de 
navegação global, representado por um retângulo horizontal, acompanhando a barra de navegação. Abaixo do 
menu foi apresentado um layout com 3 regiões verticais, na primeira, mais à direita, foi apresentado um círculo 
com linhas sinuosas com a palavra “foto” dentro, símbolos de controle de vídeos na região inferior do círculo 
e o texto “Legenda/Tradura-LIBRAS” abaixo. A segunda região apresenta um conjunto de linhas paralelas e um 
retângulo com o rótulo “Entrar” abaixo. A terceira região não apresenta elementos visuais. 

4.2. Interfaces para o repositório

Na interface proposta para o repositório, identifica-se, na Figura 2, um sistema de navegação local, 
disposto na vertical. Pode-se inferir que se trata de um menu hierárquico, cujos rótulos, em um primeiro 
nível, contêm o nome da disciplina do repositório. Em um segundo nível, estão opções de acesso aos con-
teúdos em língua ou escrita de sinais. O rótulo apresenta, em sua lateral, um símbolo ou imagem que o 
representa e, para ampliar as possibilidades de compreensão, uma janela com o Tradutor e Intérprete de 
Libras (TILS) deve ser apresentada no momento da passagem do mouse.

Em seguida, relacionado por meio de setas, são apresentados os conteúdos para cada opção do menu.

Figura 2. Sistema de navegação local

Fonte: Imagem dos autores

Descrição da Figura 2:  Desenho explicativo de um menu de navegação de um Ambiente Virtual de Apren-
dizagem. O menu contém os símbolos de radiciação e símbolo de omega dentro de um quadrado separado 
pela palavra “ou”. À direita dos símbolos anteriores está a palavra “Matemática”. Da palavra matemática saem 
duas setas, a primeira ascendente em direção a um retângulo contendo dentro uma informação na escrita de 
sinais, a segunda seta aponta para um conjunto de marcador circular seguido de uma linha horizontal. Após 
a linha horizontal é apresentado um símbolo contendo a palavra “Vídeos” acima. Abaixo do símbolo omega e 
da palavra “Matemática” são desenhados um símbolo de uma mão dentro de um quadrado seguido pelo texto 
“A- Língua de Sinais”. Desse texto sai uma seta que aponta para outro marcador circular, uma linha horizontal  
e um símbolo ao final. Abaixo do conjunto acima, de forma alinhada é apresentado um símbolo em escrita de 
sinais dentro de um quadrado, seguido pelo texto “A-Escrita de Sinais”com uma seta  apontando em direção a 
um marcador circular, uma linha horizontal seguindo de um desenho pequeno de retângulos e linhas sinuosas 
paralelas abaixo dos retângulos. 

Na Figura 3, notam-se detalhes da área reservada aos conteúdos do repositório. O espaço foi dividido 
em quadrantes para explicitar um fluxo de ações representado pelas setas entre um quadrante e outro.

No primeiro quadrante, está a relação com a Figura 3, representando o início do fluxo: o acesso aos 
conteúdos. Na sequência, o segundo quadrante apresenta as temáticas relacionadas à seleção realizada 
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no quadrante 1. Pode-se verificar que estão organizados em sequência, apresentam um Tradutor e Intér-
prete de Libras (TILS) explicando o que é a temática e uma relação de palavras importantes relacionadas à 
temática, para que o surdo tenha conhecimento e acesso de forma antecipada ao conteúdo. Ao clicar na 
palavra desconhecida, deve-se abrir um glossário contendo exemplos, significados através de imagens, 
a palavra e sua utilização em português. De acordo com os participantes, é importante que o acesso às 
palavras desconhecidas seja facilitado por meio de links nas palavras ou por um sistema de busca. A pe-
quena tela redonda, contendo a imagem animada do tradutor, deve ser um hiperlink, que, ao abrir um 
vídeo, precisará conter uma explicação mais completa sobre o que é a temática. Por fim, no quadrante 3, 
podem ser acessados o conteúdo e os respectivos comentários.

Figura 3. Detalhes da área reservada aos conteúdos do repositório

Fonte: Imagem dos autores

Descrição da Figura 3: Desenho explicativo das telas representativas de um repositório de conteúdo. O de-
senho está dividido em quadrantes, o primeiro quadrante contém a indicação do menu de navegação local 
descrito na figura 2, desse menu sai uma seta para o desenho de uma tela contendo uma seta acima para os 
termos “GIF” e “SW”. Uma seta é desenhada na linha que divide o primeiro do segundo quadrante. No segundo 
quadrante é apresentado um conjunto de três círculos com uma linha sinuosa abaixo e uma numeração acima. 
Os elementos estão dispostos horizontalmente. Acima do primeiro elemento circular do conjunto está o nume-
ral “1”, sai uma seta da linha sinuosa abaixo do círculo para o texto “Exemplo Palavras” e abaixo da linha sinuosa 
é apresentado um retângulo com um rótulo não identificado. Em torno do segundo elemento circular está o 
numeral “2”, o conjunto, círculo, numeral e linha sinuosa estão envoltos de outro círculo. Uma seta é desenhada 
na linha que separa o quadrante 2 do quadrante 3. No terceiro quadrante é apresentado o desenho de um 
retângulo semelhante a uma tela, contendo linhas paralelas abaixo e ao lado direito, separado por uma linha 
horizontal, está escrito “Significante?” contendo abaixo um conjunto de pontos, linhas sinuosas e quadrados ali-
nhados horizontalmente entre si. Esse conjunto é replicado um abaixo do outro de forma alinhada 7 vezes. Abai-
xo é apresentado um retângulo com o comprimento maior que a altura contendo abaixo a palavra “pesquisa”.

4.3. Interfaces para o ambiente de comunicação

Na Figura 4, é apresentada a interface de um ambiente de comunicação. A dificuldade de comunicação 
é uma grande questão para a comunidade surda, de modo que possibilitar ferramentas que facilitem o 
processo no ambiente escolar pode auxiliar o surdo em sua integração. Verifica-se, na Figura 4, duas telas 
contendo vídeos utilizados para demonstrar a informação e a comunicação entre duas pessoas. Já na 
Figura 5, pode-se identificar uma tela contendo um Tradutor e Intérprete de Libras (TILS) para possibilitar 
a comunicação entre surdos e ouvintes.
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Figura 4. Interface de um ambiente de comunicação

Fonte: Imagem dos autores

Descrição da Figura 4: Desenho apresentando dois retângulos na lateral esquerda, dispostos um acima do ou-
tro. Acima do primeiro está a escrito”Vídeo Libras” e o desenho de uma forma orgânica dentro. Acima do segun-
do está escrito”Olho...” e o desenho de uma paisagem contendo montanhas, um prédio e uma casa próximos, 
um caminho, uma árvore grande ao fundo e nuvens no céu. No centro do papel está desenhado um pequeno 
prédio com um caminho para a porta de entrada, acima do prédio possui uma antena e ao lado do caminho 
possui diversos pontos. Na lateral direita do papel está desenhado duas pessoas conversando.

Figura 5. Ilustração de um tradutor e intérprete de Libras para possibilitar a comunicação entre surdos e ouvintes

Fonte: Imagem dos autores

Descrição da Figura 5: Desenho contendo ao centro um retângulo contendo dentro imagens de elementos em 
escrita de sinais e linhas sinuosas. Uma pessoa é desenhada externamente, alinhado ao canto inferior direito 
do retângulo desenhado, observando o retângulo. Na região inferior um quadrado contendo o desenho de uma 
pessoa gesticulando ao ar livre.

4.4. Interfaces para a ferramenta de notícias

Na Figura 6, é apresentada a tela que representa um ambiente de notícias e eventos importantes para 
o aluno. Os eventos e notícias podem ser relacionados às disciplinas cursadas pelo estudante, inseridas 
pelo professor, que aparecerão em uma área de acesso inicial da ferramenta de notícias proposta. Nessa 
área, é possível identificar a presença de um Tradutor e Intérprete de Libras (TILS). Os eventos também 
poderão ser adicionados pelo próprio aluno no seu calendário. Para tanto, um vídeo em Libras contendo 



Quebrando a Barreira Comunicacional em Ambientes Virtuais de Aprendizagem Voltados a Aprendizes Surdos 

13LUZ, H. S. et al. EaD em Foco, 2024; 14(1): e2184

informações do evento deve ser adicionado, e informações como e-mail, link do Google Drive, Dropbox, 
foto, vídeo ou documento relacionado poderão ser inseridas. Por fim, uma área contendo os eventos 
passados deve ser disponibilizada.

Figura 6. Ambiente de notícias e eventos importantes para o aluno

Fonte: Imagem dos autores

Descrição da Figura 6: Desenho representando elementos do ambiente de notícias e eventos. São apresenta-
dos em sequência no lado esquerdo do papel, de cima para baixo um retângulo contendo a palavra “Notícial” 
acima, dentro dele a frase “Nenhum evento ou tarefa” e no canto interno inferior um quadrado contendo o 
desenho de uma pessoa com uma seta apontando para a palavra “Interprete”. Logo abaixo é apresentado um 
retângulo escrito dentro “Libras-Visualizar”, a palavra “Calendários” acima ao lado de um  pequeno retângulo 
contendo o desenho de uma pessoa dentro. Uma seta sai do calendário em direção a um retângulo contendo 
a palavra “Novo evento”. Abaixo de “Novo evento”é apresentado um novo retângulo dividido em duas partes, 
a primeira contendo o desenho de uma pessoa e a segunda com uma lista escrita “-Email, -Drive, -Documento, 
-Foto, -Vídeo, -Dropbox”. Abaixo desse retângulo é desenhado um retângulo maior com os rótulos “Próximo” e 
“OK” separados por uma linha vertical. Alinhado ao centro do quadrante 4 é desenhado um retângulo contendo 
acima a palavra “Arquivo” e uma lista de elementos textuais onde se identifica a palavra “vídeo” replicada nas 
linhas.

4.5. Requisitos inferidos a partir da análise dos protótipos

A partir da análise das telas desenhadas na oficina de Design Participativo (DP) utilizando a técnica 
Braindraw, foi possível inferir vinte e quatro requisitos. Cada requisito foi identificado com um código 
único, que determina a sua origem como oficina de Design Participativo (DP) (REQ_OFD). A categorização 
foi utilizada para facilitar a identificação do contexto em que o código se aplica e identificada a sua origem 
para fins de rastreio e verificação dos requisitos.

Quadro 1. Requisitos inferidos a partir dos protótipos propostos na oficina de DP

Código Requisito Origem

REQ_OFD_01 Utilizar navegação global por meio de um menu horizontal. Tela 1 - Figura 1

REQ_OFD_02 Utilizar vídeo em Libras para a apresentação do AVA. Tela 1 - Figura 1

REQ_OFD_03 Vídeo em Libras deve ser acompanhado por equivalente textual. Tela 1 - Figura 1

REQ_OFD_04 Vídeos em Libras devem possuir legendas. Tela 1 - Figura 1

REQ_OFD_05 Vídeo em Libras deve iniciar sob demanda. Tela 1 - Figura 1
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REQ_OFD_06 Vídeo em Libras deve possuir controle de velocidade. Tela 1 - Figura 1

REQ_OFD_07 Os rótulos em português devem ser acompanhados por símbolo 
ou imagem que o represente. Tela 2 - Figura 2

REQ_OFD_08 Os rótulos devem apresentar tradução em vídeo apresentado em 
tela flutuante, quando o mouse passar pela palavra do menu. Tela 2 - Figura 2

REQ_OFD_09 Os conteúdos devem ser representados em Português, Libras e 
Escrita de Sinais. Tela 2 - Figura 2

REQ_OFD_10 Utilizar menu de navegação local no lado esquerdo do AVA. Tela 2 - Figura 2

REQ_OFD_11 Possibilitar múltiplas maneiras de acessar a informação. Tela 3 - Figura 3

REQ_OFD_12 Possibilitar a navegação por meio de imagens/vídeos animados 
em Libras. Tela 3 - Figura 3

REQ_OFD_13 Permitir o acesso facilitado às palavras desconhecidas. Tela 3 - Figura 3

REQ_OFD_14 Permitir conhecer antecipadamente as palavras e conceitos-chave 
relacionadas a um conteúdo. Tela 3 - Figura 3

REQ_OFD_15 Permitir a inserção de comentários a respeito dos conteúdos. Tela 3 - Figura 3

REQ_OFD_16 Fornecer a funcionalidade de pesquisa dos termos e conceitos 
utilizados no conteúdo. Tela 3 - Figura 3

REQ_OFD_17 Oferecer sistema de interação por meio de vídeo (videoconferên-
cia). Tela 4 - Figura 4

REQ_OFD_18 Oferecer a tradução do áudio ao vivo. Tela 5 - Figura 5

REQ_OFD_19 Oferecer tradução da Libras para o português, ao vivo. Tela 5 - Figura 5

REQ_OFD_20 Oferecer informações sobre notícias e eventos relevantes ao 
aluno. Tela 6 - Figura 6

REQ_OFD_21 Oferecer a possibilidade de inserir eventos pessoais importantes 
no calendário por meio de vídeos em Libras. Tela 6 - Figura 6

REQ_OFD_22 Oferecer a possibilidade de verificar os eventos passados. Tela 6 - Figura 6

REQ_OFD_23 Oferecer a possibilidade de inserir links de documentos ou fotos 
relacionados (drive, documento, foto, vídeo, dropbox) Tela 6 - Figura 6

REQ_OFD_24 Possuir tradução para eventos inseridos em português. Tela 6 - Figura 6

Como apresentado acima, a elicitação dos requisitos realizada a partir dos protótipos em papel pos-
sibilita identificar, com mais objetividade e clareza, como os elementos de interação no Ambiente Virtual 
de Aprendizagem (AVA) devem ser dispostos e quais características devem possuir para atender ao seu 
público – no caso deste estudo, o usuário surdo. Isso é possível porque a técnica utilizada, Braindraw, 
possibilita maior compreensão a respeito de novos cenários e dos elementos que devem constar na cons-
trução de um protótipo, orientando a disposição da informação e do conteúdo de maneira geral. 

Tal técnica abrange instrumentos colaborativos, em que cada um dos participantes simula as caracte-
rísticas do usuário, possibilitando a imersão na mesma cultura de visualidade, compondo um imaginário 
coletivo desenhado em papel e construindo de maneira estratégica os elementos da interface.

5. Conclusão

O artigo, em seu mote, problematizou e trouxe elementos para o desenvolvimento de um ambiente 
de aprendizagem adequado a aprendizes surdos, utilizando como referência métodos e procedimentos 
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que possibilitaram a construção de interfaces por meio da promoção do diálogo e da construção coletiva, 
como o Design Participativo (DP).

O texto também apresentou metodologias para o levantamento de requisitos para o design de software 
voltado aos usuários de uma cultura que é, de modo geral, desconhecida por projetistas ouvintes, como é 
a cultura dos usuários surdos. Um desafio foi o desenvolvimento de propostas metodológicas que dessem 
vozes a minorias, consolidando-se em uma ação de importância, pois possibilita a real representação dos 
desejos e das necessidades desse público, eliminando barreiras de comunicação, que, antes, impossibili-
tavam o alcance da informação por esse público, excluindo-os cada vez mais do processo de participação 
em sociedade (SENET, 1998). O uso do Design Participativo (DP) propicia uma evolução nesse tipo de 
metodologia, pois permite aos participantes dominarem o processo de construção de suas ferramentas, 
como no caso aqui apresentado, por meio de protótipos em papel.

O artigo também constata a importância de se discutir a questão da acessibilidade quando direcionada 
ao público de usuários surdos, que, por sua vez, ainda são pouco atendidos nos sistemas web, apesar de 
a legislação conceder-lhes o direito do acesso à informação.

O artigo ainda apresenta a utilização de uma técnica do Design Participativo (DP) denominada Brain-
draw, sendo a culminância de um conjunto de oficinas de grupos focais (GF) para a elicitação de requisitos 
para um ambiente de aprendizagem. Apesar de o evento ter sido realizado unicamente e pela primei-
ra vez pelos participantes, pôde-se notar, pelos protótipos apresentados, a materialização dos modelos 
mentais de interfaces de interação dos surdos. Essa materialização proporcionou o desenvolvimento das 
primeiras interfaces.

Compreende-se, ainda, que muito precisa ser feito para atender ao surdo de forma plena em todos os 
espaços, virtuais ou físicos, mas espera-se que este trabalho tenha contribuído nesse contexto, ao abor-
dar aspectos da cultura surda, ao apresentar requisitos para um conjunto de telas de um ambiente de 
aprendizagem e um caminho que pode ser utilizado para expandir tais requisitos, sempre que necessário.

No entanto, um dos pontos mais importantes deste estudo está na forma como ele valorizou a cultura 
surda, estabelecendo que o usuário surdo pode ser o protagonista das suas interfaces digitais. De tal 
modo, realizou uma ampla movimentação, quase que inédita, no desenvolvimento de interfaces para 
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA). Mostrou, por fim, que é importante valorizar a cultura, as limi-
tações aos pontos que lhe são pertinentes, sem que sejam subjugados. O que se buscou nessa pesquisa 
foi a sua potencialização e a forma especial como a comunidade de surdos observa e narra as ferramentas 
que são construídas para eles.
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