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Resumo

Este artigo tem como objetivo, relatar as atividades desenvolvidas pelo Programa Educacgéo
e Arte: uma perspectiva inclusiva. O presente programa compreende trés projetos de
extensdo universitaria: “Internet, Arte e Infancia: trocas multiculturais entre duas
realidades”; “Museu de Artes: objetos de inclusdo” e “Oficina de Arte: jogos interativos
para inclusdo”. O programa tem como objetivo maior a formacdo social através dos
conteudos de arte, e neste sentido desenvolver atividades critico-reflexivas a partir de ac6es
de inclusé&o.
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Introducéo

O programa Educagdo e Arte: uma perspectiva inclusiva, ao desenvolver seus
projetos tomou como ponto de partida a diversidade que esta presente nas escolas e que
muitas vezes necessita de outros olhares e novas perspectivas na formacéo dos professores
para que a incluséo dos estudantes aconteca de forma mais completa. Ao levar em conta o
contexto da escola brasileira, cabe ressaltar que os esfor¢os na construcdo de uma diretriz
inclusiva para a educacdo na atualidade foram construidos na expectativa do movimento
educacional das entidades cientificas e das organizacGes da sociedade civil. Segundo
Mendes (2006) mesmo que os principios da Educagdo Inclusiva estejam presentes nas leis,
normas e resolucBes dos governos, pouco na préatica tem sido feito para efetivar as politicas

de inclusdo.
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O movimento por uma educacao inclusiva solidifica-se no anseio por uma sociedade
que respeite as diferencas. Assim pensar na inclusdo no ambiente escolar ndo significa
apenas criar vagas para as pessoas com necessidades especiais na escola regular. Essa
pratica segundo Beyer (2006), foi denominada durante muito tempo como movimento de
integracdo, tornando as escolas depdsitos e aumentando a frustracdo e a discriminacdo das
pessoas com necessidades especiais.

Em uma perspectiva inclusiva cabe ndo sé o acesso a escola como também a
permanéncia com qualidade, significando o direito & aprendizagem e a socializacdo com
suporte diferenciado necessario a cada uma das criancas do contexto regular de ensino.
Utilizamos como pressuposto desta acdo de extensdo que 0 acesso aos espacos culturais da
sociedade devem fazer parte do cotidiano da pessoa com deficiéncia®.

Todas as atividades desenvolvidas no presente programa constituem sua formulagao
tedrica articulando os pressupostos de educagdo com os contetdos de arte. O programa
atraves da Arte como area de conhecimento que colabora para a auto-reflexdo e para
reflexdo acerca do outro e do coletivo. Assim procurando viabilizar a tomada de
consciéncia de mudancgas culturais presentes no contexto social, pretende-se atender as
demandas por inclusdo a partir de projetos de extensdo. Cabe destacar que o termo inclusao
¢ tomado de forma ampla, no sentido da participacdo e da diversidade de grupos

historicamente desfavorecidos.

A Descricao dos Projetos

A Oficina de Arte: jogos interativos para inclusdo, procura atender a necessidade que
professores de Arte tem no que diz respeito a criagdo de materiais e jogos especificos para
auxiliar a inclusdo com os estudantes em sala de aula. Atendendo os professores da
comunidade, possibilitando dialogos e articulagdes entre o que é produzido na oficina e
como € recebido na sala de aula. Para Vygotsky (1999), o papel da imaginacdo esta
diretamente relacionado com a atividade criadora. Ao desenvolver um jogo simbdlico a
crianga ensaia comportamentos e papéis, projetasse em outras atividades, ensaia atitudes
valores, habitos e situacdes para as quais ndo esta preparada para a vida real, atribuindo

significados que vao muito além de suas capacidades efetivas.
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No projeto Internet, Arte e Infancia: trocas multiculturais entre duas realidades, o
objetivo é de proporcionar interacdo por meio da arte em uma plataforma de aprendizagem
virtual o0 Moodle. Desenvolver atividades de ensino através da facilidade de sua interface,
bem como as possibilidades interativas presentes em suas ferramentas. As atividades séo
estruturadas em temas como: 1- Minha escola meu mundo; 2- De onde eu venho; 3- A arte
daqui; 4- O que eu posso aprender com o outro; 5- A arte do local, e do universal. Partindo
destes temas propomos atividades de fazer artistico, refletindo e contextualizando. As
criangas estdo cada vez mais brincando sozinhas em casa, tendo como mediador o
computador, o video game e a televisdo. Segundo Barreto (2003) “Destaca-se que na
sociedade capitalista contemporanea, o brinquedo assume caracteristicas que,
inegavelmente, traduzem as novas demandas socioculturais. A tela do computador e 0s
instrumentos de controle remoto passam a fazer parte do universo e do imaginario infantil”
(p-39).

E por ultimo o projeto Museu de Artes: objetos de inclusdo, se prop6s a pensar e
desenvolver materiais que possibilitem ao portador de deficiéncia visual uma incluséo no
espaco do museu de artes. Mostrando que através de parcerias, pesquisas, producdo de
materiais adaptados é possivel ndo s6 possibilitar ao cego uma proximidade com o
patriménio histérico cultural, mas também o professor de artes que muitas vezes tem
estudantes com necessidades especiais em suas turmas, mas ndo possui um preparo
adequado para poder abordar assuntos e propor experiéncias que tenham significado para
todos.

O museu pode ser um espaco de conhecimento. “Se 0 que atrai e torna o visitante do
museu seu amante é a curiosidade, a questdo é: como estimula-la, acolhé-la, dar lugar para
0 gque se manifeste” (Fortuna p.10). Este é o desafio que se impde aos profissionais ligados

a area. Ao levar 0 cego para 0 espaco do museu tanto o professor, quanto o mediador do



museu apresentam uma outra forma de aprender, mas também & preciso fazer com que o
aluno esteja preparado, que ele saiba ler os cédigos presentes nas obras de arte. O professor

deve saber envolver, ligar, e contextualizar os temas, ou obras do museu.
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A incluséo se da na pratica do dia a dia, dentro da sala de aula, na relagdo professor e
aluno, dentro do museu que esteja preparado para atender este plblico. E de suma
importancia, que os debates ndo sejam sO utopicos, mas que déem conta de uma nova
realidade. Mesmo sendo algo relativamente novo, é preciso um preparo que também deve
partir do profissional de educacéo, tanto os que atuam em sala de aula quanto os que atuam

Nno museu.

Material e Métodos

Os participantes dos projetos foram os professores de artes (projeto 01), estudantes de
uma escola da rede publica, (projeto 02), bem como, pessoas com necessidades especiais
que freqlientam o museu (projeto 03). Cada projeto teve seu método e publico, sendo que
no projeto Oficina de Arte: jogos interativos para inclusdo as professoras participantes
apos ver e discutir sobre um série de matérias e possibilidades que envolvessem a arte,
passaram a confeccionar os jogos com carater inclusivo. No projeto Internet, Arte e
Infancia: trocas multiculturais entre duas realidades, a professora e os estudantes da turma
trocaram experiéncias através do Moodle onde puderam ampliar seus conhecimentos tanto

do bairro onde moram como de seus colegas, bem como, a inclusdo digital. Por ultimo o



projeto Museu de Artes: objetos de inclusdo, ao desenvolver suas atividades contou com a
presenca de um estudante bolsista de estagio cego que testou os materiais tateis criados no
projeto, respaldando as acGes em um primeiro momento. Num segundo momento foi
possivel levar grupos de pessoas cegas para que pudessem contemplar obras de artes no
Museu de Arte de Santa Catarina a partir de objetos tridimensionais e maquetes tateis.

Resultados e Discussdes

O programa Educacdo e Arte: uma perspectiva inclusiva, fomentou as agdes
extensionistas a partir do viés da arte, e neste sentido entdo foram implementadas ac6es
inclusivas partindo de diferentes estratégias de aprendizagem tanto em sala de aula quanto
no museu de arte.

A Oficina de Arte: jogos interativos para inclusdo, entende a importancia dos jogos
educativos como facilitadores do ensino da arte. Com a producdo dos materiais, foi
possivel ampliar a formacdo dos professores e ainda ampliar o acesso aos contetdos
artisticos numa abordagem inclusiva.

Quando pensamos no projeto Internet, Arte e Infancia: trocas multiculturais entre duas
realidades, partindo do olhar da infancia nas aulas de arte, identificou-se o discurso dos
estudantes acerca da cultura, proporcionou registros e dialogos, articulou-se as préaticas
culturais com os contetidos de arte e também possibilitou uma nova ferramenta para o
professor com inovacao tecnoldgica. Neste projeto pretendiamos o intercAmbio com outra
escola em realidade diferenciada. No entanto ainda que fizéssemos varias tentativas, até o
presente momento ndo conseguimos efetivar o trabalho de troca com outro grupo. Por outro
lado foi possivel familiarizar, tanto a professora, quanto os alunos com o meio tecnoldgico,
que por si sO ja representa um aspecto no contexto da inclusao digital.

O projeto Museu de Artes: objetos de inclusdo, realizou as a¢cdes propostas e parte das
atividades juntamente com o Museu de Arte de Santa Catarina — MASC onde foram
desenvolvidos matrizes tateis, catalogos e etiquetas em Braille bem como mediacoes
voltadas para o publico cego. Mostrou-se ser importantissimas a parceria entre as

instituicdes, os professores e o publico com necessidades especiais.



Conclusoes

Foi nos anos 80 que a inclusdo ganhou forca em todo o mundo, e as pessoas com
deficiéncia conquistaram novas oportunidades, incluindo a defesa do direito de serem
considerados como seres humanos plenos. Leontiev (2004) aponta para a importancia de se
levar em conta o fato de que cada um € diferente, e que com condi¢bes adequadas e
métodos de ensino especiais muitas das deficiéncias podem praticamente sumir diante de
experiéncias que se proponham a dar condi¢Oes de aprendizagem iguais para todos. Por
tanto o desenvolvimento depende das condi¢des que sdo dadas a estes estudantes. Estar
dentro da sala de aula nédo significa estar incluso, é somente na participacdo e interacao
com os demais colegas e no aprendizado é que a inclusdo acontece.

O Programa Educacéo e Arte: uma perspectiva inclusiva, buscou solucdes e respostas
para questdes que tornam-se urgentes no dia a dia das escolas, na sala de aula, na vida dos
professores. Consolidamos algumas propostas no sentido de diminuir o despreparo do
professor de arte no contexto da inclusdo. As iniciativas de formacdo nesta area estdo
tornando-se presentes e cabe aos profissionais ampliarem seu conhecimento critico-
reflexivo. As agbes de extensdo da UDESC tém efetivado de forma qualitativa as

experiéncias inovadoras no campo da Arte, da Educacéo e da Incluséo.
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