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Abstract. Computational technologies can support collaborative learning and
inclusion of Deaf students. To identify which technologies have been used in
this context, a systematic literature mapping was executed. 28 studies were
included among the 592 found. The results indicate that new researches must be
developed, more attention should be given to the didactic approaches adopted,
and video analysis should be exploited for the analysis of group interaction.

Resumo. Tecnologias computacionais podem apoiar a aprendizagem colabora-
tiva e a inclusão de estudantes Surdos. Para identificar quais as tecnologias têm
sido utilizadas neste contexto um mapeamento sistemático da literatura foi exe-
cutado. Foram incluídos 28 estudos dentre os 592 encontrados. Os resultados
indicam que novas pesquisas devem ser desenvolvidas, maior atenção deve ser
dada às abordagens didáticas adotadas e a análise de vídeo deve ser explorada
para a análise da interação dos grupos.

1. Introdução
A cultura Surda, segundo [Strobel 2013], abrange a língua, as ideias, as crenças, os cos-
tumes e os hábitos do povo Surdo. Por isso, tornar a escola inclusiva para promover
uma educação bilíngue plena ao estudante Surdo demanda respeitar as diferenças cultu-
rais e a adoção de métodos de ensino e aprendizagem que atendam às suas necessidades,
incluindo o uso de tecnologias educacionais adequadas.

A aprendizagem colaborativa, sob um ponto de vista amplo, foi definida por
[Dillenbourg 1999] como “uma situação em que duas ou mais pessoas aprendem, ou ten-
tam aprender algo juntas” (p. 8). No entanto, a aprendizagem colaborativa por si não é
eficaz, uma vez que as interações sociais que levam à aprendizagem podem não ocorrer
espontaneamente, sendo necessário que as tecnologias CSCL - Computer-Supported Col-
laborative Learning - as provoquem intencionalmente [Dillenbourg and Fischer 2007].

A CSCL é um campo multidisciplinar que compreende teoria para o entendimento
da natureza dos processos de nível de grupo, necessários para uma aprendizagem colabo-
rativa eficaz; metodologia, formas de analisar a construção de significado intersubjetivo
que ocorre em interação dialógica em pequenos grupos; pedagogia, abordagens educa-
cionais para estabelecer práticas de grupo que favoreçam a construção colaborativa do
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conhecimento; e tecnologia projetada para promover a cognição do grupo e apropriada
para promover práticas de grupo desejáveis [Stahl et al. 2021].

Neste contexto, este mapeamento sistemático identifica quais são as tecnologias
relatadas na literatura para apoiar o ensino e a aprendizagem colaborativa para/por estu-
dantes Surdos. Este trabalho está organizado da seguinte forma: os trabalhos relacionados
são apresentados na seção 2. A seção 3 traz o método adotado no mapeamento, e a seção
4, os resultados obtidos. Por fim, as discussões estão na seção 5 e as conclusões na 6.

2. Trabalhos Relacionados
Não foram encontradas revisões ou mapeamentos sistemáticos que abordem exclusiva-
mente a CSCL e estudantes Surdos. A revisão de [Aristizábal et al. 2017] identificou
como a aprendizagem colaborativa foi utilizada na educação de crianças Surdas e que
tipo de tecnologias eram utilizadas. A busca considerou publicações de 2012 a 2017,
tendo selecionado 14 publicações para a extração de dados. Nesta revisão, as tecnologias
adotadas para atingir o objetivo educacional era uma questão secundária.

Já a revisão de [Sousa et al. 2019] verificou a influência das tecnologias na educa-
ção de crianças Surdas ou com deficiência auditiva. Foram analisadas publicações entre
2010 e 2018, resultando na seleção de 21. Esta revisão abordou o mesmo público, porém,
em apenas um dos estudos a tecnologia dava suporte à aprendizagem colaborativa.

Uma revisão sobre tecnologias de colaboração para crianças com deficiências foi
conduzida por [Baykal et al. 2020]. No total, 35 publicações foram incluídas, e somente
2 se destinavam às crianças com deficiência auditiva. E, apenas a Biblioteca da ACM foi
utilizada. A partir dos trabalhos relacionados foi possível identificar que um mapeamento
sistemático que reúna e organize os estudos que tratem de tecnologias CSCL inclusivas
ao Surdo pode preencher esse espaço e incentivar novas pesquisas sobre o tema.

3. Estudo de mapeamento sistemático
Este mapeamento foi revisado por ambas as autoras e seguiu as orientações de
[Kitchenham and Charters 2007], com fases de planejamento, de execução, e divulgação.

3.1. Planejamento
O objetivo, baseado no paradigma GQM [Basili et al. 1994], é analisar estudos primários
com o propósito de identificar e caracterizar as tecnologias de aprendizagem colaborativa
com suporte computacional em relação à inclusão do Surdo do ponto de vista de pesquisa-
dores da área de IHC, Informática na Educação, e engenheiros de software no contexto de
publicações disponíveis nas bibliotecas digitais IEEE Xplore, ACM Guide to Computing
Literature, Scopus e Web of Science.

Este mapeamento responde à questão de pesquisa: “Quais são as tecnologias de
aprendizagem colaborativa com suporte computacional projetadas para incluir o Surdo?”.
Foram definidas subquestões para caracterizar cada tecnologia na Tabela 1. Para a defini-
ção dos termos, utilizou-se o PICO, indicado por [Kitchenham and Charters 2007], sem
o item de comparação, uma vez que não estamos comparando alternativas. Selecionou-se
os termos em Inglês para a string de busca conforme a Tabela 2.

Os critérios para a inclusão de uma publicação no conjunto de publicações para
leitura são: CI1: Publicações que apresentem tecnologias CSCL inclusivas ao Surdo; CI2:
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Tabela 1. Subquestões para caracterizar cada tecnologia mapeada.
Q01 Qual o objetivo geral do estudo? Q02 Qual a teoria CSCL utilizada no estudo?
Q03 Qual o contexto da tecnologia? Q04 Qual o objetivo educacional?
Q05 Qual a abordagem pedagógica utilizada no estudo? Q06 Qual o tipo de tecnologia?
Q07 Como a tecnologia apoia a aprendizagem? Q08 Como ocorre a colaboração durante o uso da tecnolo-

gia?
Q09 Como a tecnologia foi avaliada? Q10 Quais aspectos da tecnologia foram avaliados?
Q11 Quem avaliou? Q12 Que técnica foi utilizada para a avaliação?
Q13 Qual o método de análise da interação em grupo utili-
zado no estudo?

Q14 Quais os recursos de acessibilidade disponibilizados?

Q15 Quais recomendações / requisitos elencados para o projeto de tecnologias para apoio à aprendizagem colaborativa inclusivas para Surdos?

Tabela 2. Termos da string de busca
Population (deaf OR hearing impairment OR hearing impaired OR deafness) AND
Intervention (((collabora* OR coopera) AND (environment OR system OR software OR platform OR game OR

tool OR technology OR web OR online OR virtual OR internet OR mobile OR tangible) ) OR CSCL
OR groupware)

AND

Outcome (learn* OR teach* OR educat* OR knowledge)

Publicações que apresentem metodologias para a concepção e/ou o desenvolvimento de
tecnologias CSCL inclusivas ao Surdo.

Os critérios para exclusão de uma publicação do mapeamento são: CE1: Publi-
cações cujo idioma seja diferente do Português ou Inglês; CE2: Publicações duplicadas;
CE3: Publicações sem texto completo; CE4: Publicações não revisadas por pares (livros,
índices e comentários); CE5: Publicações com estudos secundários ou terciários.

3.2. Execução

A execução das buscas para este mapeamento ocorreu em março de 2021. O processo
de seleção das publicações ocorreu em duas etapas. A primeira, com a leitura dos títulos
e resumos, para conforme os critérios de inclusão e exclusão, determinar se estavam no
escopo do trabalho. Nos casos em que houve dúvidas quanto à exclusão na primeira etapa,
a publicação seguiu para a próxima. A segunda etapa consistiu da leitura completa das
publicações e da decisão final de inclusão ou exclusão conforme os critérios definidos.

A busca retornou 592 publicações, somadas as quatro bases. Na primeira etapa
51 publicações foram selecionadas. Destas, apenas 28 permaneceram após a leitura com-
pleta, como mostra a Tabela 3. As publicações, o critério de inclusão ou exclusão, o
formulário e os dados extraídos estão em planilha do Google, disponível online1.

Tabela 3. Publicações retornadas na busca e selecionadas nos filtros.
ACM IEEE Xplore Scopus Web of Science Total

Retornados na Busca 21 50 369 152 592
Selecionados no 1º Filtro 6 9 18 18 51
Selecionados no 2º Filtro 5 5 10 8 28

4. Resultados
Ao todo foram incluídas 28 publicações neste mapeamento. Dentre os países dos quais
pesquisas foram incluídas, o Brasil aparece com 6 publicações, seguido por Estados Uni-
dos com 4, Portugal e Espanha com 3 publicações cada. China e Japão vem em seguida,

1https://bit.ly/3sC0KNa
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com 2 publicações cada. Dinamarca, Taiwan, Egito, Eslovênia, Kuwait, Colômbia, Jor-
dânia e Namíbia com 1 publicação cada, ver Figura 1. A lista de países foi criada pela
filiação dos autores. A seguir, apresentamos os achados pelas questões de pesquisa.

Figura 1. Visão geral dos estudos incluídos no mapeamento.

Q01 Qual o objetivo geral do estudo? O objetivo mais comum dos
estudos encontrados foi o design de uma nova tecnologia. Para o design
considerou-se o projeto e/ou o desenvolvimento. Foram 10 (35,7%) estudos
com design de tecnologias, de [Iversen et al. 2007], [Liu et al. 2007], [Nasr 2010],
[Nobre et al. 2011], [Kosec et al. 2011], [Egusa et al. 2016], [Barata et al. 2019],
[Paudyal et al. 2019], [Al-Jarrah 2019], e [Egusa et al. 2020]. Houve 8 (28,6%)
apropriações de alguma tecnologia já existente, em [Weiserbs 2001], [Beaton 2006],
[Wu et al. 2009], [Apolonio et al. 2011], [Soeiro et al. 2011], [Soeiro et al. 2012],
[Schley and Stinson 2016], e [Abiatal and Howard 2020].

São 7 (25%) propostas de modelos/frameworks, caso de [Guimarães et al. 2011],
[Trindade et al. 2013], [Cadeñanes and Arrieta 2014a], [Garnica and Arrieta 2014],
[Cadeñanes and Arrieta 2014b], [Cano et al. 2018] e [Alsumait and Fasial 2018].
Registramos aqui que 3 publicações se referem ao modelo MuCy. Portanto, o mape-
amento identificou o total de 5 diferentes modelos/frameworks. [Sheng and Xu 2009]
fez recomendações (3,6%). [Trindade et al. 2012] identificou requisitos (3,6%).
[Oliveira et al. 2015] avaliou tecnologias (3,6%).

Q02 Qual a teoria CSCL utilizada no estudo? Dentre os 28 estudos, 15 (53,6%)
não declararam em qual teoria se basearam, ou seja, a tecnologia foi desenvolvida sem
uma teoria de suporte. A teoria do Construtivismo Social foi utilizada em 8 traba-
lhos (28,6%), sendo eles [Iversen et al. 2007], [Wu et al. 2009], [Soeiro et al. 2011],
[Soeiro et al. 2012], [Cadeñanes and Arrieta 2014a], [Garnica and Arrieta 2014],
[Cadeñanes and Arrieta 2014b] e [Oliveira et al. 2015]. A teoria da criação do conhe-
cimento foi utilizada por [Guimarães et al. 2011] e [Trindade et al. 2012] (7,1%). O
construtivismo em [Alsumait and Fasial 2018] e [Abiatal and Howard 2020] (7,1%). A
etnometodologia foi utilizada em [Trindade et al. 2013] (3,6%).

Q03 Qual o contexto da tecnologia? Dos 28 estudos, 19
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(67,9%) apoiam a aprendizagem em contexto escolar, sendo eles
[Weiserbs 2001], [Beaton 2006], [Iversen et al. 2007], [Liu et al. 2007],
[Sheng and Xu 2009], [Wu et al. 2009], [Apolonio et al. 2011], [Soeiro et al. 2011],
[Soeiro et al. 2012], [Cadeñanes and Arrieta 2014a], [Garnica and Arrieta 2014],
[Cadeñanes and Arrieta 2014b], [Egusa et al. 2016], [Schley and Stinson 2016],
[Cano et al. 2018], [Paudyal et al. 2019], [Al-Jarrah 2019], [Egusa et al. 2020]
e [Abiatal and Howard 2020]. Foram 6 (21,4%) plataformas online, em
[Nobre et al. 2011], [Guimarães et al. 2011], [Kosec et al. 2011], [Trindade et al. 2012],
[Oliveira et al. 2015] e [Barata et al. 2019]. Não especificaram o contexto em 3 (10,7%).

No contexto escolar foram encontradas tecnologias para apoio no ensino formal
fundamental e superior. As plataformas online encontradas são para o ensino não formal.
As de contexto não especificado são 2 modelos/frameworks e um ambiente virtual que
podem ser adotados em diferentes contextos.

Q04 Qual o objetivo educacional? A aquisição de linguagem vem re-
cebendo a maior atenção entre os estudos mapeados, correspondendo a 10
(35,7%) estudos. [Cadeñanes and Arrieta 2014a], [Garnica and Arrieta 2014]
e [Cadeñanes and Arrieta 2014b] apoiam a leitura, escrita fala e sinalização.
[Cano et al. 2018], a leitura e escrita. [Iversen et al. 2007], a fala e linguagem,
e [Egusa et al. 2016] a gramática. [Nobre et al. 2011] e [Oliveira et al. 2015]
tratam da construção de termos em língua de sinais. [Guimarães et al. 2011] e
[Trindade et al. 2012] apoiam a discussão e a aprendizagem da Libras.

Incluir o Surdo foi objetivo de 7 (25%) estudos. [Weiserbs 2001] apoiou o
compartilhamento do conhecimento adquirido na aula e a ampliação da percepção so-
cial um do outro. [Beaton 2006] e [Schley and Stinson 2016] apoiam a comunicação
entre Surdos e ouvintes. [Wu et al. 2009] apoiam a colaboração em aulas de infor-
mática. [Apolonio et al. 2011] apoiam a interação por meio da escrita colaborativa.
[Soeiro et al. 2011] e [Soeiro et al. 2012] apoiam a inclusão e a participação.

A aprendizagem de matemática é apoiada em [Liu et al. 2007] e
[Abiatal and Howard 2020] (7,1%). [Barata et al. 2019] apoia a criação de artes,
[Egusa et al. 2020] a aprendizagem do crescimento e germinação de plantas, e
[Kosec et al. 2011] a educação profissional, correspondendo a 3,6% cada. Não foram es-
pecificados objetivos para 6 (21,4%) das publicações, nas quais se enquadram ambientes
virtuais de aprendizagem e modelos/frameworks que podem apoiar diversos objetivos.

Q05 Qual a abordagem pedagógica utilizada no estudo? Os estudos trazem uma
descrição de como os estudantes devem usar a tecnologia e colaborar, porém em pou-
cos casos uma referência ao método pedagógico é fornecida. 20 (71,4%) estudos es-
pecificaram as práticas colaborativas do grupo, sendo o consenso a mais comum, apa-
recendo em [Guimarães et al. 2011], [Trindade et al. 2012]e [Egusa et al. 2016]. A es-
crita colaborativa ocorreu em [Apolonio et al. 2011] e [Schley and Stinson 2016]. A
investigação em grupo em [Beaton 2006] e [Schley and Stinson 2016]. A aprendiza-
gem baseada em projetos foi utilizada em [Soeiro et al. 2011] e [Soeiro et al. 2012]. A
argumentação colaborativa em [Liu et al. 2007]. A resolução de problemas em pares
em [Abiatal and Howard 2020]. Entrevista de três etapas e verificação por pares em
[Al-Jarrah 2019], e o método invariante em [Cano et al. 2018].
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Práticas onde cada estudante deveria compartilhar seu conhecimento e en-
tendimento sobre determinado assunto, e na sequência, cada um deveria inserir
sua resposta individual foram utilizadas em [Weiserbs 2001], [Iversen et al. 2007],
[Nobre et al. 2011], [Cadeñanes and Arrieta 2014a], [Garnica and Arrieta 2014],
[Cadeñanes and Arrieta 2014b], [Oliveira et al. 2015], [Egusa et al. 2020] (28,6%).
Outros 8 (28,6%) dos estudos não especificaram a prática colaborativa adotada.

Q06 Qual o tipo de tecnologia? A tecnologia mais utilizada é o am-
biente virtual de aprendizagem com 6 (21,4%), em [Wu et al. 2009], [Nasr 2010],
[Kosec et al. 2011], [Soeiro et al. 2011], [Soeiro et al. 2012] e [Al-Jarrah 2019]. Os
jogos vem em seguida com 4 (14,3%) em [Iversen et al. 2007], [Egusa et al. 2016],
[Cano et al. 2018] e [Egusa et al. 2020]. Ambientes de realidade aumentada foram re-
portados em 3 (10,7%) por [Cadeñanes and Arrieta 2014a], [Garnica and Arrieta 2014]
e [Cadeñanes and Arrieta 2014b]. Sistemas de criação de conhecimento em
[Guimarães et al. 2011] e [Trindade et al. 2012] (7,1%).

Com 1 (3,6%) dos estudos cada, o fórum de discussão de [Oliveira et al. 2015],
realidade virtual de [Paudyal et al. 2019], ferramenta de visualização e anotação de
[Liu et al. 2007], rede social de [Barata et al. 2019], e-mail de [Weiserbs 2001], soft-
ware de exercícios de [Abiatal and Howard 2020], site de [Nobre et al. 2011], chat de
[Beaton 2006], editor de texto de [Apolonio et al. 2011]. [Schley and Stinson 2016] uti-
lizaram uma combinação de chat e editor colaborativo. Em 3 (10,7%) dos estudos o tipo
de tecnologia não é especificado por se tratarem de modelos e recomendações.

Q07 Como a tecnologia apoia a aprendizagem? [Jeong and Hmelo-Silver 2016]
mapeou as 7 principais formas da tecnologia CSCL apoiar a aprendiza-
gem colaborativa. Estas, foram utilizadas para categorizar esta resposta.
Estabelecer uma tarefa colaborativa foi utilizada em [Iversen et al. 2007],
[Apolonio et al. 2011], [Cadeñanes and Arrieta 2014a], [Garnica and Arrieta 2014],
[Cadeñanes and Arrieta 2014b], [Egusa et al. 2016], [Cano et al. 2018],
[Egusa et al. 2020] e [Abiatal and Howard 2020], totalizando 9 (32,1%) estudos.
Em 7 (25%) houve uma junção de tarefa colaborativa, comunicação e compartilhamento
de recursos, caso de [Wu et al. 2009], [Guimarães et al. 2011], [Kosec et al. 2011],
[Soeiro et al. 2011], [Trindade et al. 2012], [Soeiro et al. 2012] e [Al-Jarrah 2019].
A tarefa colaborativa com a comunicação ocorreu em [Schley and Stinson 2016],
[Barata et al. 2019] e [Paudyal et al. 2019] (10,7%). O engajamento em co-construção
em [Liu et al. 2007] e [Oliveira et al. 2015] (7,1%). A comunicação foi utilizada em
[Weiserbs 2001] e [Beaton 2006] (7,1%). O compartilhamento de recursos sozinho ocor-
reu em [Nobre et al. 2011] (3,6%), e em conjunto com a comunicação em [Nasr 2010]
(3,6%). Os 3 (10,7%) não especificados correspondem a publicações que propõem
modelos/frameworks e recomendações.

Q08 Como ocorre a colaboração durante o uso da tecnologia? A colabora-
ção é principalmente face a face mediada, ocorrendo em 10 (35,7%) dos estudos,
[Beaton 2006], [Iversen et al. 2007], [Liu et al. 2007], [Cadeñanes and Arrieta 2014a],
[Garnica and Arrieta 2014], [Cadeñanes and Arrieta 2014b], [Egusa et al. 2016],
[Cano et al. 2018], [Egusa et al. 2020] e [Abiatal and Howard 2020]. A colaboração
síncrona e assíncrona ocorreu em [Wu et al. 2009], [Nasr 2010], [Guimarães et al. 2011],
[Kosec et al. 2011], [Apolonio et al. 2011] e [Trindade et al. 2012] (21,4%). A colabo-
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ração assíncrona ocorre em [Weiserbs 2001], [Nobre et al. 2011], [Soeiro et al. 2011],
[Soeiro et al. 2012] e [Oliveira et al. 2015] (17,9%). A síncrona em [Paudyal et al. 2019]
e [Al-Jarrah 2019] (7,1%). [Schley and Stinson 2016] combinaram a colaboração
síncrona com a face a face mediada por meio de um chat (3,6%). Os 4 (14,3%) não
especificados são os 3 casos de modelos/frameworks e 1 trata-se de uma proposta de
ambiente colaborativo que não especificou esta informação.

Q09 Como a tecnologia foi avaliada? Em 18 (64,3%) estu-
dos houve uma avaliação em contexto, sendo os de [Weiserbs 2001],
[Beaton 2006], [Liu et al. 2007], [Iversen et al. 2007], [Wu et al. 2009],
[Soeiro et al. 2011], [Apolonio et al. 2011], [Guimarães et al. 2011],
[Soeiro et al. 2012], [Garnica and Arrieta 2014], [Cadeñanes and Arrieta 2014b],
[Cadeñanes and Arrieta 2014a], [Oliveira et al. 2015], [Schley and Stinson 2016],
[Egusa et al. 2016], [Cano et al. 2018], [Abiatal and Howard 2020] e [Egusa et al. 2020].
Para [Nobre et al. 2011] e [Kosec et al. 2011] (7,1%) a avaliação foi em laboratório. Em
8 (28,6%) dos estudos não houve referência a um procedimento de avaliação.

Q10 Quais aspectos da tecnologia foram avaliados? O aspecto considerado
por [Weiserbs 2001], [Iversen et al. 2007], [Oliveira et al. 2015] e [Egusa et al. 2020]
foi a experiência do usuário, totalizando 4 (14,3%). A aprendizagem foi avaliada
em [Liu et al. 2007], [Cadeñanes and Arrieta 2014a] e [Abiatal and Howard 2020]
(10,7%). Nos estudos de [Garnica and Arrieta 2014], [Cadeñanes and Arrieta 2014b]
e [Egusa et al. 2016] (10,7%) houve a avaliação de usabilidade e aprendizagem
combinadas. Em [Soeiro et al. 2011] e [Soeiro et al. 2012] (7,1%) a aprendiza-
gem foi combinada com a colaboração. A colaboração em [Apolonio et al. 2011]
e [Schley and Stinson 2016] (7,1%). A usabilidade em [Nobre et al. 2011] e
[Kosec et al. 2011] (7,1%). [Beaton 2006] (3,6%) avaliou a acessibilidade,
[Guimarães et al. 2011] (3,6%) a eficiência, e [Cano et al. 2018] (3,6%) a perfor-
mance. [Wu et al. 2009] (3,6%) não deixou claro qual o aspecto foi avaliado.

Q11 Quem avaliou? 13 (46,4%) dos estudos fize-
ram avaliação com especialistas. [Weiserbs 2001], [Beaton 2006],
[Liu et al. 2007], [Wu et al. 2009], [Soeiro et al. 2011], [Guimarães et al. 2011],
[Soeiro et al. 2012], [Garnica and Arrieta 2014], [Cadeñanes and Arrieta 2014b],
[Cadeñanes and Arrieta 2014a], [Schley and Stinson 2016], [Cano et al. 2018] e
[Abiatal and Howard 2020] tiveram apoio de especialistas. Em [Iversen et al. 2007],
[Nobre et al. 2011], [Kosec et al. 2011], [Oliveira et al. 2015], [Egusa et al. 2016] e
[Egusa et al. 2020], totalizando 6 (21,4%) dos estudos contaram com a participação do
usuário final. Em [Apolonio et al. 2011] (3,6%) houve uma combinação de participação
do usuário final com a avaliação do especialista. Em 11 estudos (39.3%) os especialistas
foram professores, sendo que em dois destes houve a combinação da participação dos
pais com os professores como avaliadores.

Q12 Que técnica foi utilizada para a avaliação? O questi-
onário foi a técnica mais comum, relatado em [Kosec et al. 2011],
[Apolonio et al. 2011], [Cadeñanes and Arrieta 2014b], [Garnica and Arrieta 2014],
[Cadeñanes and Arrieta 2014a] e [Egusa et al. 2020], com total de 6 (21,4%) estu-
dos. Em 3 (10,7%) houve uma combinação de experimento e questionário, caso de
[Nobre et al. 2011], [Oliveira et al. 2015] e [Egusa et al. 2016]. A observação também
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foi relatada em 3 (10,7%), por [Beaton 2006], [Iversen et al. 2007] e [Liu et al. 2007].
[Soeiro et al. 2011] e [Soeiro et al. 2012] utilizaram a entrevista (7,1%). O estudo de
caso foi utilizado em [Cano et al. 2018] e [Guimarães et al. 2011] (7,1%). A análise
de documento em [Schley and Stinson 2016] (3,6%). O uso de pré e pós testes em
[Abiatal and Howard 2020] (3,6%). Em [Weiserbs 2001] (3,6%) foi relatado o uso de
observação e análise de e-mail. [Wu et al. 2009] não especificou a técnica utilizada.

Q13 Qual o método de análise da interação em grupo utilizado no
estudo? Em 21 (75%) dos estudos não houve referência ao uso de aná-
lise da interação em grupo. A análise da conversação foi realizada em
[Weiserbs 2001], [Soeiro et al. 2011], [Soeiro et al. 2012], [Trindade et al. 2013],
[Schley and Stinson 2016] e [Abiatal and Howard 2020], totalizando 6 estudos (21,4%).
A análise da contribuição no texto colaborativo ocorreu em [Apolonio et al. 2011], 3,6%.

Q14 Quais os recursos de acessibilidade disponibilizados? Em 20 (71,4%)
dos estudos não houve referência à disponibilização de recursos de acessibilidade.
Em [Nasr 2010], [Kosec et al. 2011], [Guimarães et al. 2011] e [Oliveira et al. 2015]
(14,3%), a acessibilidade é alcançada através de vídeos com tradução de texto para si-
nais com o apoio de um intérprete, sendo que [Kosec et al. 2011] complementaram com
um fórum de vídeo. Em [Paudyal et al. 2019] e [Trindade et al. 2012] (7,1%) a tradução
é feita em tempo real com o apoio de intérprete. Em [Al-Jarrah 2019] (3,6%) a tradução é
automática de voz para texto, de texto para sinal e de sinal para sinal. Em [Liu et al. 2007]
(3,6%) há quadrinhos ilustrando os problemas a serem resolvidos.

Q15 Quais recomendações / requisitos elencados para o projeto de tecnologias
de apoio à aprendizagem colaborativa inclusivas para Surdos? Apenas 7 (25%) pu-
blicações fizeram recomendações ou especificaram requisitos. As recomendações de
[Wu et al. 2009] são disponibilizar módulos de troca de informações e discussão por chats
e fóruns de discussão, registrar o histórico das discussões, fornecer testes e questionários
com variados tipos de questões e em exibição aleatória para avaliação e feedback.

Em [Sheng and Xu 2009] é recomendado que em ambientes web colaborativos os
professores deem feedback e forneçam soluções e orientações para os problemas que os
estudantes encontrem em seu processo de aprendizagem. Aos designers e desenvolvedo-
res, orientam em relação a que as necessidades desses estudantes sejam consideradas e
para que se esforcem para atender à WCAG1.0. Por último, os estudantes devem ter o
conhecimento e a habilidade necessários para o uso da tecnologia.

Conforme [Guimarães et al. 2011] é preciso fornecer colaboração com entrada de
dados de forma síncrona e assíncrona em Língua de Sinais, discussão por ferramenta de
vídeo multiusuário, protocolo de papéis e responsabilidades de cada participante, pro-
cesso para tomada de decisão, armazenamento e compartilhamento das discussões e do
conhecimento gerado, disponibilização de andaimes para novos membros, recuperação
da informação em Sinais, e interface bilíngue (sinais e texto).

A partir dos desafios encontrados ao usar um sistema de criação de conhecimento,
[Trindade et al. 2012] identificaram os requisitos: ter um vocabulário controlado, ter o en-
volvimento contínuo de um intérprete, ter um tesauro de termos técnicos, permitir apoio
de intérprete remotamente, incluir tradução de fala para sinais e vice-versa, interface que
permita interação baseada em Língua de Sinais, utilizar formas visuais, interação via re-
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conhecimento automático dos gestos em Língua de Sinais, uso de Signwriting para arma-
zenamento e busca de informação, videoconferência interativa com múltiplos usuários,
colaboração síncrona e assíncrona com tradução.

Já em [Trindade et al. 2013] os principais requisitos especificados são: disponibi-
lizar ferramentas de suporte linguístico, prover uma forma de o intérprete mediar a co-
municação, disponibilizar diferentes formas de apresentar informação, utilizar estratégias
visuais para facilitar a percepção, usar papéis e responsabilidades para que a colaboração
ocorra, oferecer formas de uso e recuperação da informação posterior às sessões síncro-
nas, utilizar protocolos sociais e agentes conversacionais para guiar a comunicação.

Uma arquitetura com 5 pilares é proposta por [Alsumait and Fasial 2018]. No
pilar Pedagógico, deve ser fornecido ao estudante o necessário para viabilizar a alfabeti-
zação. No pilar Espaço de Aprendizagem é preciso cuidar para que todos estejam envol-
vidos. Projetar adequadamente a interação social e a atividade, e promover comunicação
multimodal. No pilar Tecnologia, incluir informações bilíngues (texto e sinal), materiais
de vídeo, dicionário de Língua de Sinais, intérprete de Língua de Sinais e alternativas
sincronizadas para multimídia. Para o pilar Comunicação, a ferramenta deve permitir a
comunicação via Língua de Sinais e um protocolo de colaboração deve ser definido e des-
crito para o estudante. No pilar Avaliação deve-se considerar as áreas de alfabetização e
linguagem, habilidade de escuta e concentração, habilidades sociais, e colaboração.

Um modelo para o desenvolvimento de jogos sérios para crianças com deficiência
auditiva é proposto por [Cano et al. 2018]. O primeiro passo é estudar o perfil da criança,
identificando os aspectos mais relevantes para dar suporte às atividades colaborativas. O
segundo, definir quais aspectos devem ser considerados no desenho da interação, para que
a colaboração ocorra nessa interação. O terceiro é a estruturação da colaboração, onde as
atividades, os elementos e ferramentas de interação são definidas.

5. Discussão

Considerando que 28 estudos foram selecionados para este mapeamento, é possível
notar que há espaço para novas pesquisas. Essa necessidade é evidenciada também
pela abundante apropriação de tecnologias, chegando a 28,6% dos trabalhos. Como
[Stahl et al. 2021] argumentam, as tecnologias que não foram projetadas para uso edu-
cacional possuem limitações e facilitam a distração.

As tecnologias têm sido utilizadas principalmente no ensino formal. A aquisição
de linguagem é o uso mais frequente das tecnologias, refletindo uma das grandes dificul-
dades que o estudante surdo enfrenta em seu processo educacional, seguido pela inclusão,
dificuldade encontrada quando precisam se comunicar com ouvintes em salas de aula in-
clusivas. Nos casos em que apoiam o ensino não formal, o objetivo mais comum é o
aprofundamento nos estudos das língua de sinais, em geral para o público adulto.

Foram encontrados 5 modelos/frameworks para apoio ao projeto de
tecnologias colaborativas. Apenas 2, propostos por [Trindade et al. 2013] e
[Alsumait and Fasial 2018] apoiam projetos com objetivos mais genéricos. Estes
utilizam teorias da CSCL que foram classificadas por [Stahl and Hakkarainen 2021]
como intersubjetiva e subjetiva, respectivamente. [Stahl et al. 2021] consideram que as
teorias com foco intersubjetivo são mais apropriadas para a pesquisa e a prática da CSCL.
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Destacamos aqui que para 53,6% dos estudos não houve uma indicação de uso de teoria
CSCL que suportasse a pesquisa. Inclusive, mesmo 71,4% dos estudos descrevendo de
alguma maneira as abordagens pedagógicas, foram raras as referências disponibilizadas
sobre elas, indicando que deve ser dada maior atenção ao embasar a abordagem utilizada.

A variedade de tecnologias identificadas demonstra a riqueza de possibilidades
para a inclusão do estudante Surdo em práticas colaborativas com a CSCL. Elas apresen-
tam um uso predominante das interações face a face e poucos recursos de acessibilidade.
Essa relação pode indicar que, por estarem todos no mesmo local, não haja essa necessi-
dade. No entanto, o estudante Surdo se comunica via sinais e pode enfrentar dificuldades
ao interagir com uma tecnologia que impõe o uso predominante de texto.

A experiência do usuário recebeu mais atenção durante a avaliação das tecnolo-
gias do que a própria aprendizagem. Ocorreu principalmente em contexto, com o apoio
de especialistas, professores e, em poucos casos, pais. A análise da interação em grupo
foi pouco utilizada, uma análise da conversação ocorreu em somente 21,4% dos estu-
dos, todos analisando os registros escritos ou transcritos do que cada grupo produziu.
Apenas o resultado da aprendizagem foi avaliado. Nenhum estudo fez análise de ví-
deos, do processo de aprendizagem e construção de conhecimento. Como ponderam
[Schley and Stinson 2016], os vídeos permitiriam analisar a extensão e a qualidade da
comunicação oral/gestual dos estudantes, e seria de grande valor para a pesquisa.

Os requisitos e recomendações encontrados foram agrupados. Há consenso dos
autores quanto à necessidade de uso intenso da Língua de Sinais e os mais variados su-
portes linguísticos, tais como dicionários e intérprete. Também é preciso adotar um pro-
tocolo de colaboração, utilizar multimídia, representações visuais, andaimes, diferentes
modalidades de comunicação, e o armazenamento e recuperação da informação gerada.

6. Conclusões
Este mapeamento sistemático da literatura baseou-se na análise de estudos primários com
o objetivo de identificar e caracterizar tecnologias de aprendizagem colaborativa apoiada
por computador inclusivas o Surdo. No total, 28 estudos foram incluídos. Os resultados
apontam para a necessidade de novos estudos para o desenvolvimento de tecnologias.
Apenas um framework, dentre os 5 encontrados, usa uma teoria CSCL classificada como
intersubjetiva, apontada por [Stahl and Hakkarainen 2021] como a mais apropriada.

É preciso dar maior atenção e referenciar adequadamente as abordagens peda-
gógicas adotadas. A análise de vídeo, uma ferramenta potencialmente valiosa, não foi
adotada. Os requisitos e recomendações para o desenvolvimento de tecnologias apontam
para um consenso entre os pesquisadores que deve ser considerado.

Há limitações neste mapeamento. Não houve o uso de snowballing. As bases
bibliográficas selecionadas podem não cobrir a totalidade de pesquisas publicadas. Por
fim, há o risco de equívocos durante o processo de seleção e extração dos dados, mesmo
com revisão por pares.

Como trabalhos futuros, utilizaremos destes resultados como insumo à oficinas
participativas envolvendo estudantes Surdos para a construção de um ambiente colabora-
tivo. Adicionalmente, esperamos que as oportunidades identificadas neste mapeamento
motivem novos estudos primários e ampliem a inclusão do estudante Surdo.
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