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RESUMO

Este Trabalho de Conclusao de Curso propde o desenvolvimento de um framework para o
setor educativo de museus, elaborado a partir da articulagdo entre o design de servigos e o
design grafico. O campo museoldgico brasileiro conta com instrumentos normativos
consolidados que, embora abrangentes no campo de gestdo e estratégia, ndo oferecem
direcionamentos sobre a qualidade de experiéncia do visitante. O projeto identifica essa
lacuna como oportunidade de atuacdo do design, propondo uma ferramenta que apoie os
profissionais do setor educativo a avaliar, planejar e realizar suas fungdes com qualidade. A
abordagem metodoldgica adota o modelo Duplo Diamante, adaptado a légica iterativa do
design em espiral proposta por Norman (2013), e composto pelas fases de descoberta,
ideacao, prototipagdo; esta ultima limitada as fungdes de exploracdo e comunicagdo, sem
contemplar testes com usudrios finais nem a etapa de implementagdo. O percurso
metodolégico contempla a realizacdo de revisdes bibliograficas do tema, a extragdo de
diretrizes relevantes para a Otica da experiéncia das normas vigentes, além de pesquisa de
campo em museus de Belo Horizonte para producdo de insumos que apoiem a construcao do
framework. A partir desses dados, o projeto se concretiza com a elaboragdo grafica do

framework, com a finalidade de tangibilizar essa ferramenta destinada a comunidade museal.
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ABSTRACT

This paper sought to develop a framework for the educational sector of museums, built upon
the articulation between service design and graphic design. The Brazilian museological field
has well-established normative instruments that, while comprehensive in the areas of
management and strategic planning, offer no guidance on the quality of the visitor
experience. This project identifies that gap as an opportunity for design intervention,
proposing a framework to support educational professionals in evaluating, planning, and
carrying out their functions with quality. The methodological approach adopts the Double
Diamond model, adapted to the iterative logic of the design spiral proposed by Norman
(2013), and structured around three phases: discovery, ideation, and prototyping; the latter
limited to the functions of exploration and communication, excluding user testing and the
implementation stage. The methodological path includes bibliographic review of the subject,
the extraction of experience-oriented guidelines from current normative documents, and field
research conducted in museums in Belo Horizonte to gather data supporting the construction
of the framework. Drawing from these findings, the project culminates in developing graphic
visualization of the framework, with the purpose of communicating this tool to the

museological community.

Keywords: museum; service design; information design; museum education.
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1 INTRODUCAO

De acordo com o Cadastro Nacional de Museu de 2025, ferramenta quantitativa monitorada
pelo Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM), o territorio brasileiro possui em sua totalidade
4.105 museus. Desse total, 223 estdo localizados em Belo Horizonte. Se focarmos nas
instituicdes museais que oferecem atividades educativas como visitas guiadas e oficinas, uma
atividade essencial no exercicio do papel social dessas instituigdes (Cabral, 2019), estamos

falando de 48,6% do total no Brasil e 61,5% em Belo Horizonte.

Apesar de ser o primeiro museu do territorio nacional datado de 1808 (Cadastro Nacional de
Museus, 2025), as normas de institucionalizagdes museal sao recentes, assim como 0 campo
da museologia que estuda essas institui¢des. Nesse contexto, documentos como o Plano
Museologico e a Politica Nacional de Educagdo Museal evidenciam a necessidade de ampliar
a producao de diretrizes, ferramentas e materiais voltados a qualificagdo da experiéncia dos
publicos que interagem com os servigos museoldgicos, especialmente estudantes e educadores
participantes de visitas educativas. Acredita-se que essa defasagem possa ser a protagonista
dos dados que apontam o museu como um lugar tedioso e que as pessoas dificilmente

retornam apds a primeira experiéncia.

Dados divulgados pelo Instituto Oi Futuro e da Consumoteca (2019), a partir de uma pesquisa
realizada no Museu do Amanha, revelam que quase metade dos participantes nao frequenta
museus regularmente. Dos respondentes que justificaram esse comportamento, 52%

afirmaram que consideram o local mono6tono, enquanto apenas 20% consideram divertido.

Nesse contexto, objetiva-se analisar a experiéncia museo-educativa a partir da perspectiva do
design, buscando equilibrar as diretrizes institucionais que ja existem e as necessidades do
museu enquanto organizagdo adicionadas as demandas e expectativas dos usudrios finais deste
servico. A pesquisa ndo pretende reformular ou sobrepor as documentagdes vigentes, mas
compreender de que forma os principios e métodos do design podem atuar de maneira
complementar, contribuindo para o fortalecimento das praticas ja existentes e para a

qualificacdo da experiéncia oferecida aos publicos.

Ao longo da primeira secdo deste documento, sdo apresentadas a justificativa para a escolha
do problema de pesquisa, os objetivos gerais e especificos do projeto, bem como a

metodologia qualitativa de carater descritivo adotada. Na secdo seguinte, ¢ desenvolvido o



referencial teérico sobre a museologia enquanto campo de conhecimento e as possibilidades
de inser¢do do design, principalmente o design de servigos e informacdo. Por fim, sdo
apresentadas as referéncias basilares do conhecimento imputado no projeto, um cronograma

das atividades previstas no periodo de execucao e consideragdes finais acerca do projeto.

1.1 PROBLEMA A SER DISCUTIDO

Como desenvolver um framework que, fundamentado nas diretrizes museologicas vigentes e
nos principios do design de servigcos e do design da informagao, apoie o setor educativo no

planejamento e diagndstico da experiéncia museo-educativa?

1.2 JUSTIFICATIVA

Os dados disponiveis sobre a frequéncia da visitagdo em museus expdem, na pratica, a lacuna
de ferramentas de design ja apontada: uma pesquisa realizada pelo Instituto Oi Futuro e da
Consumoteca (2019), no Museu do Amanha, mostrou que os mais ricos sdo maioria do
publico frequentador do museu, indicio de que a qualidade da experiéncia museal, hoje, esta
desenhada para um publico especifico. Dos participantes que responderam o motivo pelo qual
ndo frequentam, 52% afirmaram que acham o local mondtono e nao t€ém conhecimento das
exposicoes itinerantes. Um dado especialmente relevante para esta pesquisa ¢ que 55% desse
mesmo publico que ndo ¢ frequentador ativo, visitou algum museu pela primeira vez em uma

excursio escolar.

As experiéncias educativas, por meio de excursdes escolares, representam o primeiro contato
de grande parte da populagdo, especialmente das classes mais baixas, com o ambiente museal.
E justamente nesse ponto que a qualidade do servigo educativo, ja situada sob a Otica do
design de servigo, se torna determinante: ¢ essa primeira vivéncia que vai ditar se o
participante ird voltar no futuro ou ndo. Como aponta Norman (2013), se a primeira
experiéncia com um servico for frustrante ou confusa, a tendéncia natural do usuario ¢é

rejeita-lo, evitando-o sistematicamente.

Além disso, os museus sdo, em sua maioria, espacos democraticos e acessiveis pelo seu

carater gratuito. De acordo com dados do Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM, 2025),



87% dos museus de Belo Horizonte t€ém entrada gratuita, e 68,3% deles oferecem visitas

guiadas.

Contudo, a gratuidade por si s6 ndo garante o acesso pleno se o servico for complexo ou
desinteressante. Conforme os 15 principios para o design de bons servigos sistematizados por
Downe (School of Good Services, [s.d.]), um bom servico deve ser facil de usar e inclusivo. O
setor educativo carrega a responsabilidade de tornar essa experiéncia acessivel € memoravel.
Nesse sentido ha a oportunidade de atuacdo do design de servigos que pode estruturar

ferramentas e métodos que apoiem na construcdo dessa experiéncia.

Criar um framework para experiéncia educativa pela otica do design de servigos pode
contribuir para que a instituicdo cumpra sua fun¢do social mais nobre. Como aponta Bruno
(2010), a fungao social deve ser a "base estruturante" da institui¢do, sendo praticamente
"sindnimo de educagio em museus". E por meio desse olhar projetual que o museu consegue,

de fato, promover uma educacdo acessivel, democratica e de qualidade para toda a sociedade.

O design de servigos atua aqui como o viabilizador daquilo que Norman (2004) propde como
terceiro nivel da experiéncia com um servigo: o reflexivo, que diz respeito ao significado
atribuido a experiéncia e a memoria que ela deixa. Para o contexto da educagao museal, essa
distingdo diz respeito a uma visita que pode ser operacionalmente funcional e ainda assim nao

gerar o impacto educativo e emocional por qual a institui¢do existe.

Assim, este projeto se justifica ao propor uma pesquisa que apoie o cotidiano dos educadores
museais, desenvolvendo uma ferramenta de qualidade para o trabalho desses profissionais na
linha de frente e contribuir para que os visitantes consigam, de fato, absorver, interagir e

usufruir do papel do museu como educador social.

1.3 OBJETIVOS DO TRABALHO

1.3.1 Objetivos Gerais

Desenvolver um framework, fundamentado nas diretrizes museologicas vigentes € nos

principios do design de servigos e do design da informagao, que auxilie o setor educativo dos



museus no planejamento e diagnostico da qualidade das experiéncias educativas e expositivas

propostas aos visitantes.

1.3.2

Objetivos Especificos

Revisar a literatura sobre design de servicos, design grafico e museologia, com foco

nas experiéncias de visitagdo escolares e outros programas educativos.

Analisar e extrair da documentacdo oficial que orienta as instituigdes museologicas,

identificando critérios e recomendagdes relacionados a qualidade da experiéncia de

visitagao.

Realizar pesquisas de campo em instituicdes museologicas para compreender as
necessidades, percepgdes e desafios dos diferentes atores envolvidos nos servigos

educativos e expositivos, incluindo gestores, funcionarios, educadores e visitantes.

Analisar os dados coletados em campo, identificando oportunidades de melhoria e
requisitos para a qualificacdo das experiéncias museoldgicas sob a perspectiva dos

diferentes publicos envolvidos.

Desenvolver framework que contemple as diretrizes de servigos para instituigdes
museologicas, complementando-as com o design de servigo e exemplos praticos,
apresentando-a em material ideal para a tomada de decisdo no dia a dia do funcionario

de museu.

1.4 METODOLOGIA DO TRABALHO

O desenvolvimento deste trabalho adotara uma abordagem qualitativa, de natureza

exploratdria e aplicada, estruturada a partir do modelo Duplo Diamante, proposto pelo Design

Council (2019), e apoiada pelas ferramentas e métodos apresentados em Isto ¢ Design de

Servicos na Pratica (Stickdorn ef al., 2018).

O modelo consiste em quatro fases: descoberta, ideacdo, prototipagdo e implementagdo. O

desenho em formato de diamante representa o processo de divergir e convergir, momentos nos



quais o designer expande as possibilidades e posteriormente, filtrando essas descobertas, toma

decisoes de projeto antes de avancgar para a proxima fase.

Ainda que esse seja um modelo popular na comunidade de design, Jamin Hegeman sugere:
"Designers precisam pensar criticamente e nao aceitar um modelo de processo de design
cegamente, mas sim desenhar o proprio processo de design de acordo com o problema a ser
resolvido.” (Hegeman, 2018 apud Stickdorn et al., 2018, p.85). Diante disso, apesar da
estrutura original deste modelo ser linear — possui um comego, meio ¢ fim muito bem

delimitado — o projeto se propoe a seguir essas etapas de forma ndo linear.

A partir dessas referéncias e da proposta de Norman (2013, p. 222), que descreve o processo
de Design Centrado no Humano como um ciclo iterativo em espiral no qual cada repeticao
das etapas de observagdo, ideagdo, prototipagdo e teste constitui um avango sobre a anterior,
este trabalho propde um modelo visual que combina a estrutura de quatro fases do Duplo

Diamante a logica espiralada de Norman, conforme apresentado na Figura 1:

Figura 1 — Modelo visual combinando Duplo Diamante e espiral de Norman

PROBLEMA

@ sowucio

DESCOBERTA IDEACAO PROTOTIPACAO IMPLEMENTAGAO

Fonte: elaborado pelas autoras (2026)



Adota-se, portanto, uma compreensao das fases como marcos orientadores da sequéncia
processual. Considerando que processo pode retornar as fases anteriores sempre que novos

dados ou insights surgirem, mantendo o avanco em dire¢do a solu¢ao do problema.

No que se refere ao escopo do trabalho, o projeto contempla as fases de Descoberta, Ideacao e
Prototipacdo, sendo esta ultima conduzida com foco na tangibilizagdo do framework sem
contemplar testes de validacdo com usudrios finais. A Implementacdo ndo integra o escopo
deste trabalho. As especificidades de cada etapa sdo descritas individualmente nas secdes

seguintes.

1.4.1 Etapa de Descoberta

A etapa de descoberta consiste em um mergulho profundo no problema e em seu contexto.
Segundo Stickdorn ef al. (2018) esse processo € essencial ndo s6 para resolver o problema da

forma certa mas também para escolher o problema certo a ser resolvido.

Para alcancgar esse objetivo sdo feitas pesquisas e iteragdes com os envolvidos no problema.
Stickdorn propde, para apoiar esse processo, uma “caixa de ferramentas” de design de
servigos como pesquisas preparatorias, métodos de observacao, entrevistas e workshops com

stakeholders.

Parte dessas pesquisas preparatorias ja foram realizadas no presente projeto, especialmente no
que se refere a compreensdo das definicdes de museu e das diretrizes estabelecidas pelos
orgdos reguladores para o funcionamento e a manutencao dessas institui¢des. A partir desses
dados iniciais, serdo realizadas observagdes em campo junto a uma amostra livre de museus
de Belo Horizonte, bem como com profissionais dos setores educativos e outros atores
envolvidos no contexto museologico. Essas pesquisas serdo realizadas com o objetivo de
conhecer as necessidades dos visitantes, assim como compreender o contexto dos museus

para obter uma visao holistica do problema.

O recorte geografico permite contemplar uma diversidade de instituicdes em termos de porte,
tematica e estrutura de equipe educativa. Entretanto, reconhece-se sua limita¢do, uma vez que

os achados ndo pretendem representar a realidade dos museus brasileiros em sua totalidade.



Nesse sentido, o apoio das documentacdes vigentes serd fundamental para evitar vieses no
processo de design. “Trabalhar de forma holistica ¢ uma ilusdo, ¢ simplesmente impossivel
considerar todos os aspectos do servigo. No entanto, a intengdo deve ser sempre ver o

contexto mais amplo em que o servigo ocorre.” (Stickdorn et al., 2018, p. 24, tradug@o nossa).

O processo de descoberta termina quando se ha informagdes suficientes para se definir o
problema. Ademais, tratando-se de um processo fluido que pode ir e voltar, mais pesquisas
poderdo ser conduzidas sempre que necessario para complementar, validar ou aprofundar os

conhecimentos produzidos ao longo do desenvolvimento da proposta.

1.4.2 Etapa de Ideacio

A etapa de ideagdo pode ter inicio ainda durante a descoberta, pois corresponde ao processo
de geracdo de ideias e exploracdo de possiveis caminhos para a solu¢do do problema. Sobre
esse momento, o Design Council (2019, tradugdo nossa) aponta que “o segundo diamante
encoraja as pessoas a darem diferentes respostas para o problema claramente definido,
buscando inspiracdo em outros lugares e codesenhando com uma variedade de pessoas

distintas”.

Alinhado a isso, o objetivo desta etapa ¢ produzir quantidade e, posteriormente, selecionar as
ideias mais adequadas aos envolvidos no contexto. Para isso, ressalta-se a importancia de nao
julgar, quebrar habitos de perfeccionismo e senso de propriedade, além de se expor a

diversidade do tema.

Durante a pesquisa algumas sugestdes podem aparecer: uma recomendacdo informal durante
uma entrevista ou a partir da andalise de iniciativas e projetos identificados em estudos de
benchmarking realizados por outras instituicdes museoldgicas. Esse ¢ mais um dos aspectos
nao lineares do processo de design. Por isso, nesta etapa, retomamos os dados e os insights
encontrados na pesquisa de campo para, mais uma vez, ampliar ao maximo as possibilidades

antes da convergéncia.



1.4.3 Etapa de Prototipacio

Segundo Stickdorn ef al. (2018), o processo de prototipagdo inicia-se com a defini¢ao clara do
porqué se estad prototipando e dos objetivos que se pretende alcancar. O autor ressalta que os
trés principais motivos pelos quais a prototipagem deve ser realizada sdo: para avaliar, para
explorar e para comunicar. No contexto do design de servigos, esses principios visam fazer
um gerenciamento de riscos, identificar problemas com as solu¢des propostas e ajudar no

processo de implementacao com a equipe que ira executar o projeto.

Dentre essas trés fungdes, neste trabalho a prototipacao serd dedicada a tangibilizacao das
propostas. A avaliagdo de seu desempenho em uso real, que demandaria aplicagdo no
cotidiano dos educadores museais, constitui etapa além do escopo deste TCC e aponta para

possibilidades de pesquisa futura.

1.4.4 Etapa de Implementacio

A etapa de implementagao constitui a fase final do ciclo de design, caracterizada pela
execucdo e sustentagdo do projeto no ambiente real com o intuito de solucionar o problema
investigado. Contudo, por se tratar de um projeto de natureza académica, esta etapa final de
desenvolvimento comercial e operacional ndo sera contemplada no escopo deste trabalho, que
se delimita a formulacdo de propostas projetuais por meio de prototipagdo exploratoria,

conforme descrito na se¢ao anterior.



2  DESENVOLVIMENTO

Para compreensdo total deste projeto € necessario apresentar os pontos elementais que o
fundamenta. Nesta secdo , sao discutidos conceitos e referéncias provenientes da Museologia,
com énfase em suas dimensdes praticas, bem como do campo do Design de Servigos e do
Design da Informagdo. Também sdo abordados os trabalhos na intersec¢do dessas areas, onde

o problema deste projeto se localiza.

2.1 A PRATICA MUSEOLOGICA

O Estatuto Brasileiro de Museus, na Lei n° 11.904, de 14 de janeiro de 2009, define museus

da seguinte maneira:
Consideram-se museus, para os efeitos desta Lei, as instituicdes sem fins lucrativos
que conservam, investigam, comunicam, interpretam e expdem, para fins de
preservagdo, estudo, pesquisa, educacdo, contemplagdo e turismo, conjuntos e
colegdes de wvalor historico, artistico, cientifico, técnico ou de qualquer outra
natureza cultural, abertas ao publico, a servico da sociedade e de seu
desenvolvimento. Enquadra-se nesta Lei as institui¢des e os processos museoldgicos
voltados para o trabalho com o patrimonio cultural e o territério visando ao

desenvolvimento cultural e socioeconomico e a participacdo das comunidades.
(BRASIL, 2009)

De igual importancia para este trabalho ¢ a definicdo de museologia. Adota-se, no presente
estudo, acepcao mais utilizada nos meios universitarios ocidentais conforme coletanea de
Conceitos-chave de Museologia, que, fazendo uso da etimologia, associa a palavra ao “estudo
do museu” (Desvallées; Mairesse, 2013, p. 61). Essa ¢ uma das cinco acepgdes apresentadas
na publicacdo, que por sua vez, também aponta que a museologia ¢ uma area que vem

ganhando importancia e se renovando, ainda sem reconhecimento nas interfaces com outras

ciéncias, tanto no Brasil como no mundo (Desvallées; Mairesse, 2013, p. 25).

Mesmo a museologia sendo uma ciéncia emergente, ja existem resultados e formaliza¢des que
no contexto brasileiro, se desdobram em leis e diretrizes para as institui¢des museologicas. E
a partir desses desdobramentos normativos que a pesquisa se orienta, compreendendo que a
atuacdo do design no campo museoldgico s6 se justifica em didlogo com os avangos ja

consolidados pela museologia.



Desses desdobramentos, o foco principal é para o que impacta nos pontos de contato da
comunidade museal com o publico educativo. E de interesse das pesquisadoras, conhecer
como 0s museus se organizam - € sao obrigados por Lei a se organizar - para receber um
grupo de visitantes para mediacdo. Outros aspectos como gerenciamento de acervos do museu

ou dos ambientes de pesquisa académica oferecidos pelo museu, nao serdo estudados.

De forma mais especifica, para delimitar com precisdo as areas da instituicdo museoldgica nas
quais esta pesquisa se insere, adota-se o modelo elaborado pela Reinwardt Academie de
Amsterdd e posteriormente incorporado e complementado na obra Conceitos-chave de
Museologia:
A preservagdo (que compreende a aquisi¢do, a conservacdo e a gestdo de colegdes),
a pesquisa ¢ a comunicagdo. A comunicago, ela mesma, compreende a educagdo e
a exposigdo, duas fungdes que sdo, sem duvida, as mais visiveis do museu. Neste
sentido, parece-nos que a fungdo educativa cresceu suficientemente nas ultimas

décadas para que o termo mediacdo lhe seja acrescentado. (Desvallées; Mairesse,
2013, p. 22)

O foco no presente estudo ¢ a fungdo comunicativa do museu, colocando em segundo plano a
preservacao e a pesquisa. Esse recorte € rico para a optica do design, tendo como receptores
do servigo diferentes tipos de atores como estudantes, professores, mediadores e ainda para o

design de informacao, diferentes categorias de profissionais de museu.

A diversidade desses atores encontra em Belo Horizonte um campo de andlise representativo.
De acordo com o Cadastro Nacional de Museus (IBRAM, 2025), o municipio concentra 223
museus, distribuidos em pelo menos 8 tematicas diferentes: historia, artes, ciéncias, entre
outros. Esse panorama evidencia a dimensdo ¢ a diversidade do setor, reforcando a
heterogeneidade das realidades institucionais com as quais um framework operacional precisa

dialogar.

O Estatuto dos Museus constitui o marco regulatério comum a todas essas instituigdes € ao
conjunto dos museus brasileiros. Dentre as medidas estabelecidas pelo Estatuto, destaca-se a
medida que torna obrigatoria a formalizagdo de um Plano Museologico para a operacao

regular do museu.



2.1.1 Plano Museoldgico

Estabelecido como obrigatorio para instituigdes museais em todo o territorio brasileiro, o
Plano Museoldgico ¢ um documento de escopo estratégico com objetivo de caracterizar e
distinguir o museu, contendo missdo, valores e também sua posi¢do nos programas previstos
no Estatuto dos Museus. Tais programas correspondem as areas de trabalho do museu, seus
projetos e atividades, mas ndo necessariamente correspondem as esferas administrativas do

local.

Nesta pesquisa, o enfoque € sobre os programas mais fortemente relacionados as fungdes de
comunica¢do educativa do museu, sendo: Programa de Exposi¢des, Programa Educativo e
Cultural, Programa de Comunicag¢do, Programa de Acessibilidade Universal. Os oito
programas restantes (Institucional, de Gestdo de Pessoas, de Acervos, de Pesquisa,
Arquitetonico-Urbanistico, de Seguranca, de Financiamento e Fomento e Socioambiental)
sdo, em maior ou menor grau, influenciados e influenciam os programas anteriormente
destacados, ndo podendo ser completamente desconsiderados na formulacdo de iniciativas

destinadas ao aprimoramento destes tltimos.

Como meio de auxiliar na formulagdo do Plano Museolégico, o IBRAM elaborou e distribuiu
gratuitamente o curso Plano Museologico: planejamento estratégico para os museus. O curso
se estrutura em quatro modulos: importancia do planejamento estratégico; caracterizagao,
planejamento conceitual e objetivos estratégicos; elabora¢do dos programas; elabora¢do dos
projetos. Os programas desenvolvidos no Modulo 3 correspondem as areas de trabalho, a
construcdo de projetos e a organizacdo de atividades, ndo necessariamente correspondendo as

esferas administrativas do museu.

Na introdug@o do curso faz-se uso da teoria sobre os trés niveis de planejamento para localizar

0 escopo do trabalho:

e O planejamento estratégico ¢ o instrumento mais amplo, genérico, sintético e
abrangente. Envolve toda a institui¢do e seu foco ¢ a longo prazo.

e O planejamento tatico abrange as unidades ou fung¢des da institui¢ao, sendo mais
detalhado e esté voltado para os prazos mais curtos.

e O planejamento operacional abrange as atividades especificas e serem desenvolvidas

imediatamente, no curto prazo.

(Chiavenato; Sapiro, 2009 apud IBRAM, 2026, p. 7)



Essa teoria ¢ representada de maneira concisa na Figura 2:
Figura 2 - Esquematizagdo dos trés niveis de planejamento

ESTRATEGICO ¢ 0 que deve ser feito

TAT'CD Como deve ser feito

OPERACIONAL * Passos necessarios para realizar

Fonte: adaptado de IBRAM (2026).

Essa introducdo evidencia a natureza estratégica tanto do Plano Museologico quanto do curso
formulado pelo IBRAM. O curso se volta para a gestdo dos museus e para as suas
necessidades estratégicas, cujos desdobramentos podem alcancar os niveis tatico e

operacional, mas ndo se compromete a auxiliar os funcionarios museais nessa esfera.

Tomando como exemplo o Programa Educativo e Cultural, observa-se que, no documento de
apoio ao curso, das nove paginas totais, cinco sdo dedicadas a defini¢dao e a abrangéncia do
programa (Anexo A). Trés sdo dedicadas as possiveis perguntas diagndsticas para o estado
atual do programa na dada instituicdo (Anexo B). E as quatro péaginas finais mencionam a

importancia do estudo de publicos e exemplos de atividades e ferramentas (Anexo C).

Essa estrutura ¢ semelhante para todos os Programas do Plano Museoldgico de acordo com a
metodologia provida nesse curso, com a instituigdo museologica no centro do texto e uma
diagramacdo de texto corrido muito cabivel aos periodos de planejamento em salas de reuniao

fechadas e muito menos cabivel ao dia a dia operacional e pragmatico dos museus.



2.1.2 Politica Nacional de Educa¢ao Museal

Outra producao brasileira com objetivo de institucionalizar aspectos da pratica museologica ¢
a Politica Nacional de Educacao (PNEM). Publicada originalmente em 2017 e atualizada em
dezembro de 2025, pela Resolucdo Normativa Ibram n° 40 (IBRAM, 2025), a Politica
sistematiza as diretrizes que orientam o setor educativo nos museus brasileiros. E a partir
desse plano que o museu estabelece um diagnéstico do seu potencial educacional, as
referéncias tedricas que embasam suas praticas, os recursos financeiros e de pessoal
necessarios, e a avaliacdo de suas agdes voltadas ao publico-alvo (IBRAM, 2018). A PNEM
amplia a compreensdo da pratica museoldgica educativa ao reforcar sua dimensdo social e

formativa.

Cabral (2019) aponta que a educagdo museal ¢ um processo de aprendizagem desvinculado da
educagdo escolar formal e, portanto, ndo subordinado a Base Nacional Comum Curricular.
Nesse contexto, as atividades buscam estabelecer relacdes com o museu e sua tematica,
contextualizando o visitante e permitindo com que ele se conecte com a proposta da

exposicao.

Cabral (2019) destaca ainda o papel social como dimensao indispensavel da educacdo museal.
E por meio dele que o museu se aproxima de sua comunidade, dialoga com as questdes que a
atravessam e contribui para a formacao cidada de seus visitantes. Evidencia-se, assim, que a
educacdo museal ndo ¢ apenas uma funcdo pedagogica do museu, mas o canal por meio do

qual a institui¢do exerce sua func¢ao social.

No que tange a estrutura, a PNEM, organiza-se em trés eixos: Eixo I (Gestdo), Eixo II
(Profissionais, Formagao e Pesquisa) e Eixo III (Museus, Comunidades e Territorios). Assim
como ocorre com os programas do Plano Museoldgico anteriormente apresentados, os trés
eixos mantém relagdes de interdependéncia. Contudo, em fun¢do dos objetivos e delimitagdes
desta pesquisa, a analise concentra-se nos Eixos II e III, dedicando menor aprofundamento ao
Eixo I. O Eixo II orienta a atuagdo dos profissionais que executam a educacao museal. O Eixo
III, por sua vez, define os compromissos da institui¢do com os diferentes publicos que recebe,

com os quais se relaciona, dimensionando aspectos de acessibilidade e inclusao.

O documento veiculado pelo Instituto Brasileiro de Museus sobre a Politica Nacional de

Educagdao Museal (IBRAM, 2025), apresenta cada eixo em uma Unica pagina e apresenta uma



enumeragdo - entre 4 e 9 itens - de atividades correspondentes ao eixo. Para exemplificar,

abaixo sdo apresentados alguns dos itens dispostos no Eixo II:

b) investir na formagdo especifica ¢ continuada da pessoa educadora museal,
visando ao desenvolvimento de programas, projetos e acdes educativas acessiveis;

¢) incentivar a realizagdo de pesquisas relacionadas a educag@o museal nos museus,
centros culturais, pontos de memoria ¢ demais processos museoldgicos, bem como
em espagos de formagdo inicial e continuada de professores e educadores;

d) reconhecer entre as atividades desempenhadas pela pessoa educadora museal o
desenvolvimento da educa¢do museal em museus, centros culturais, pontos de
memoria e demais processos museoldgicos para a promocdo da formagdo integral
dos individuos, a elaboracdo, implementacdo, sistematizagdo e avaliagdo do
Programa Educativo Cultural dos planos museoldgicos, bem como a sua adaptacdo
aos propositos de centros culturais, pontos de memoria e demais processos
museoldgicos em interlocu¢do com a comunidade, e a realizagdo de pesquisas e
diagndsticos de sua competéncia;

e) estimular a consolidagdo do campo da educagdo museal, por meio de agdes
intersetoriais voltadas para a difusdo e promocdo dos trabalhos realizados, pelo
intercdmbio de conhecimentos e experiéncias entre profissionais da area, bem como
pelo desenvolvimento ¢ difusdo de pesquisas;

g) promover os museus como espacos de aprendizagem continua por meio da
articulagdo de praticas pedagogicas com a produgdo e publicagdo cientifica e
cultural, e da ampliagdo da oferta de programas de bolsas de pesquisa, estagios
curriculares e de outras naturezas;

h) promover a realizagio de diagnoésticos, estudos de publico e avaliagdes, visando a
verificagdo do cumprimento da func¢do social e educacional dos museus, centros
culturais, pontos de memoria ¢ demais processos museoldgicos, em colaboracdo
com outros setores dos museus;

i) promover a composi¢do e a permanéncia de equipes de educacdo museal
multidisciplinares, inclusivas e diversas, contemplando: aspectos étnicos, raciais,
culturais, sexuais, de género; e pessoas com deficiéncias, com mobilidade reduzida e
com neurodiversas.

(IBRAM, 2025, Eixo II, alineas b-i)

Essa estruturacao, que ¢ semelhante para os demais itens dos eixos I e III, disponibiliza para a
gestdo dos museus uma lista de atividades bem sintéticas. Tanto a PNEM quanto o Plano
Museoldgico situam-se no nivel estratégico da gestdo museal: estabelecem diretrizes e
objetivos institucionais, mas ndo oferecem suporte operacional para o trabalho diario dos

profissionais do setor educativo.

Torna-se evidente que, ao analisar tanto o Plano Museoldgico quanto a Politica Nacional de

Educacdo Museal, ambos tém um carater estratégico e um didlogo estabelecido



principalmente com a gestdo das instituicdes. Por outro lado, observa-se a auséncia de
instrumentos que oferecam conhecimento para o nivel operacional dos museus, atendendo a
todos os funcionarios da institui¢do que atuam no campo expositivo e educativo, e ainda, que

coloque os receptores dos servigos do museu como protagonistas das iniciativas realizadas.

2.2 POSSIBILIDADES DO DESIGN NA PRATICA MUSEOLOGICA

As secdes anteriores indicam a existéncia de uma lacuna entre as diretrizes museoldgicas
vigentes e a disponibilidade de instrumentos operacionais capazes de apoiar sua aplicacao no
cotidiano dos setores educativos dos museus. Sdo nessas lacunas que o presente projeto ira

aplicar os principios do design de servigos.

O design de servicos ¢ uma abordagem que integra as necessidades dos usudrios finais com as
capacidades e objetivos das organizagdes que prestam o servigo, utilizando ferramentas
visuais, processos colaborativos e uma mentalidade centrada no humano para desenhar

experiéncias mais eficazes e coerentes (Stickdorn et al., 2018).

Essa abordagem ¢, por natureza, cocriativa. Stickdorn ez al. (2018) situam a cocriagao entre os
principios centrais da disciplina, argumentando que o processo de design deve envolver ndo
apenas designers, mas todos os atores que compdem o ecossistema do servigo. No contexto
deste projeto, isso significa reconhecer que o desenho da experiéncia educativa ¢, e deve
continuar sendo, tarefa do setor educativo dos museus. Acredita-se que o framework
contribuira para esse protagonismo ao criar melhores condigdes para que educadores museais
planejem, executem e avaliem suas agdes de forma mais consistente e coerente com as

diretrizes vigentes.

Considerando que cada instituicdo museoldgica apresenta caracteristicas proprias de gestao,
equipe e publico, o framework se propoe a oferecer suporte para que cada museu organize

suas agoes educativas de acordo com suas condi¢des e diretrizes especificas.

Portanto, compreende-se que a criagdo de um framework amparada pelos processos de design
constituird, em sua esséncia, uma ferramenta de comunicagdo. Nesse sentido, o design grafico

e da informagdo serd utilizado como recurso visual que ira apoiar a clareza e a acessibilidade



dessa criacdo. Cardoso (2008) situa historicamente o design grafico como resposta a
necessidade de comunicar em escala industrial, uma pratica que nasce nao da expressao
individual do artista, mas da demanda por organizar e transmitir informacao de forma eficaz

para publicos amplos e heterogéneos.

Assim, a organizagdo visual dessas informagdes busca propor um vocabulario comum a todas
as equipes dos museus, independentemente do porte ou perfil da institui¢do. Para isso, o
projeto apoia-se nos principios de Tufte (2001), em especial sua premissa de que boas
visualizagdes revelam estruturas e relagdes que, de outra forma, permaneceriam ocultas na
complexidade do conteido. A Figura 3 exemplifica alguns desses principios aplicados a

organizagao visual de informagdes complexas.

Figura 3 - Principios de design da informagdo segundo Tufte
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Fonte: Durand (2011, adaptado de Tufte, 1990)

A articulacdo entre o design de servicos, o design da informagdo e as diretrizes museoldgicas
vigentes oferece, portanto, o caminho pelo qual este projeto pretende preencher a lacuna
identificada entre a norma e a pratica cotidiana dos setores educativos. Pretende-se que,
articulados, esses trés campos resultem em uma ferramenta clara, acessivel e aplicavel

diretamente pelas equipes educativas dos museus.



3 MAPEAMENTO DA BIBLIOGRAFIA BASICA

Para a conducdo da pesquisa, sdo adotadas obras de referéncia dos campos da Museologia, do
Design de Servigos e do Design da Informacao. Esses trabalhos fornecem o embasamento
teorico necessario para o desenvolvimento do framework proposto. Ao longo da pesquisa

novos autores poderao ser incorporados.

Quadro 1 — Mapeamento da bibliografia basica

Mapeamento da Bibliografia Basica

Autor Nome da obra Editoraz ano Por que a obra ajuda em nossa
da edicao pesquisa
BRASIL. Lein® 11.904, de 14 de Diario Oficial da Essa lei de obrigatoriedade nacional
janeiro de 2009 Unido, Brasilia, estipula o0 que uma instituigdo precisa
DF, 2009. para ser considerada valida como
instituigdo museal. E essencial para
este trabalho que quaisquer que sejam
os seus desdobramentos, eles se
relacionem confortavelmente com o
conteudo desta legislacao.
BRASIL. Resolugdo Normativa Ibram | Diario Oficial da Documento normativo central da
Instituto n° 40, de 3 de dezembro de Unido, 2025 analise, estabelece os principios e as
Brasileiro de 2025 (Politica Nacional de diretrizes que orientam a educacdo
Museus. Educag@o Museal) museal no Brasil. Fornece as diretrizes
a partir das quais o framework é
estruturado, sobretudo nos eixos
relativos aos profissionais ¢ as
comunidades.
DESVALLEE Conceitos-chave de Comité Brasileiro Este livro, uma tradug¢ao e localizagao
S, André; museologia do ICOM: realizada pelo ICOFOM do original
MAIRESSE, Pinacoteca do Key Concepts of Museology escrito
Frangois (ed.). Estado de Sao pelo ICOM, oferece uma introdugio a
Paulo: Secretaria museologia com explicacdo conceitual
de Estado da e relacional dos termos mais
Cultura, 2013. importantes da area, ensinando ao
mesmo tempo historia e fatores
praticos, gerando também iniimeras
fontes secundarias para o trabalho.
DOWNE, Lou. | Good services: how to BIS Publishers, Este livro de Lou Downe, diretora de
design services that work 2020. design do Reino Unido e uma das

vozes mais importantes da area de
servigos, traz medidas praticas para a
implementagao de servigos. Mostra que
ha fatores comuns entre servigos que



Mapeamento da Bibliografia Basica

STICKDORN,
Marc;
LAWRENCE,
Adam;
HORMESS,
Markus;
SCHNEIDER,
Jakob.

TUFTE,
Edward R.

NORMAN,
Donald A.

Isto é design de servigo na
pratica

Envisioning information.

The Design of Everyday
Things: Revised and
Expanded Edition

Bookman, 2019.

Graphics Press,
1990.

Basic Books, 2013

sdo bons e os que ndo sdo,
independentemente das caracteristicas
mais especificas de cada provedor.

Este livro funciona como uma colegdo
de ferramentas para a execugdo de um
projeto de design de servicos, trazendo
lado a lado conceitos tedricos e sua
aplicagdo pratica em estudos de caso do
mundo todo, e prové um vocabulario
extenso para o desenvolvimento de
qualquer projeto.

Esta é, entre as obras de Edward Tufte,
a mais focada em design grafico,
apresentando exemplos e conselhos
praticos sobre como apresentar
informagdes complexas de maneira
visual. Dentre as muitas midias
abordadas, ensina as melhores praticas
para diagramas, livros-guia, exposicdes
e interfaces computacionais.

Obra de referéncia no design centrado
no humano, fundamenta o modelo
metodologico do projeto ao descrever o
processo de design como um ciclo
iterativo em espiral. Também oferece
base conceitual para compreender
como a qualidade da experiéncia define
a relagdo do usuario com um servigo.

Fonte: elaborado pelas autoras (2026)



4 CRONOGRAMA

Com o intuito de apoiar a realizagdo do projeto, foi elaborado um cronograma que organiza as
etapas previstas na metodologia adotada com as etapas de pesquisa de campo, analise de

dados e elaboracdo grafica. Os prazos sdo compativeis com o calendario académico do

Trabalho de Conclusdo de Curso.

Figura 4 - Esquematizagdo do cronograma de trabalho

CRONOGRAMA TCC

Descoberta Ideacdo @ Prototipacio @ Entrega
JULHO AGOSTO SETEMBRO OUTUBRO NOVEMBRO DEZEMBRO
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! entrevistas e visitagdes
Analise dos dados
da pesquisa
: Entrega
° Férias Geracao de alternativas ~ Material de apresentacdo final
framework do Framework (protétipo)
. Revisdo do
: Dossié
. ~ Elaboracdo da
Selecao apresentac&o TCC

alternativa

Fonte: elaborado pelas autoras (2026)



5 CONSIDERACOES FINAIS

A Museologia ¢ uma ciéncia em ascensdo que ainda carece de conceituagdes e praticas
completamente estruturadas, mas que nos ultimos anos ja produziu resultados, como leis e
diretrizes, vigentes no territorio brasileiro. Essas formaliza¢cdes do campo regulamentam e
guiam as institui¢des museais, determinando deveres e embutindo a elas a definitiva de serem
prestadores de servi¢o. Esses documentos, porém, operam predominantemente no nivel
estratégico, sem oferecer suporte operacional para o cotidiano de quem executa os servicos

educativos nos museus. E nessa lacuna que esta pesquisa se insere.

Observa-se entdo uma grande oportunidade em aproximar da area museologica, o Design de
Servico, uma area do design capaz de lidar com complexidades e visualizar solu¢des que
equilibrem a realidade do provedor (museu) e o receptor (visitantes, educadores). O Design da
Informagdo complementa essa abordagem ao oferecer principios para organizar, hierarquizar e
comunicar informagdes complexas de forma clara e acessivel, por meio de recursos como, por

exemplo, estrutura visual, tipografia, diagramacao e uso de cor.

E dessa interseccdo que objetiva-se a criagio de um framework que auxilie nos diagnésticos e
também nas idealizagdes de melhores experiéncias de aprendizado no museu. A partir da
lacuna operacional e pratica identificada nos documentos ja existentes, o estudo aplica
principios de bons servicos e visualizagdes que se relacionem com o trabalho diario das

equipes educativas.

Este estudo aborda uma parcela especifica da superficie de contato possivel entre a
museologia e o design: a comunicagdo educativa dos museus de Belo Horizonte.
Reconhece-se que a abordagem aqui desenvolvida poderia ser estendida a outras fungdes
museais e aplicada a um universo mais amplo de institui¢des no futuro. A contribui¢do do
Design de Servigos e do design da informacao neste momento de expansao da museologia
representa, portanto, uma oportunidade de qualificar os servigos oferecidos pelas institui¢des

museoldgicas brasileiras.
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ANEXO A — MATERIAL CURSO PLANO MUSEOLOGICO: DEFINICAO E
ABRANGENCIA DO PROGRAMA

1

Modulo 3 — Elaboragao dos Programas I

XAy
A

SaberMuseu

5) PROGRAMA EDUCATIVO E CULTURAL

Definigao e abrangéncia

0 museu é um espago multiplo, que permite uma troca constante de conhecimentos,
experiéncias e vivéncias. Ao entrarmos em um museu, somos tomados por um
universo de sensagoes e expressoes que nos ensinam mais sobre o mundo em que
vivemos. Educar: eis uma dimensao e um compromisso social dos museus!

A educagao € um processo que ocorre em todos os espagos do museu. Basta
atravessarmos a porta de entrada e ja estamos diante de grandes possibilidades de
troca, descoberta e aprendizagem. Tendo como referéncia o bem cultural e tudo o que
envolve a sua construgao e reconstrugao, o processo educacional nos museus deve
ocorrer de forma ampla e diversificada, abrangendo toda a pluralidade de publicos
com os quais a instituigao se relaciona.

E partindo dessa ideia que o Estatuto de Museus afirma, em seu art. 29, que "Os mu-
seus deverao promover agoes educativas, fundamentadas no respeito a diversidade
cultural e na participagao comunitaria, contribuindo para ampliar o acesso da socie-
dade as manifestagoes culturais e ao patrimonio material e imaterial da Nagao" (Lei
n° 11.904, de 14 de Janeiro de 2009).

A educagao museal corresponde a praticas e processos educativos nao formais que,
na relagao entre os sujeitos sociais, a memoria e os bens culturais musealizados
e passiveis de musealizacao, contribuem para a construcao e a preservagao da
identidade partilhada por um grupo, comunidade ou sociedade, valorizando-os na
diversidade.

Assim, as agOes educativas devem ser vistas como cumpridoras de um papel
estratégico de mediagao entre os diferentes segmentos de publico e suas memorias.
Uma das finalidades da educagao museal é a construgao coletiva do significado de
bem cultural e, a partir disso, distinguir aquilo que merece ou nao ser preservado. Essa
forma de educacgao difere das outras, pois tem os bens musealizados ou passiveis de
musealizagao como referéncia para suas atividades, mas extrapola os limites fisicos
e palpaveis dos museus, estendendo-se para as vivéncias e o cotidiano dos diferentes
grupos.
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Como elaborar o Programa Educativo e Cultural

A estrutura do Programa Educativo e Cultural pode ter diversos formatos. A metodo-
logia de elaboracao do programa e a periodicidade de sua revisao vao depender da
dinamica do museu e dos sujeitos que dela participam. Porém, é importante se con-
siderar e se ater a alguns itens no programa:

+ Diagnostico;
+ Estudo dos publicos;
+ Projetos;

+ Indicadores e instrumentos de avaliagao.

Diagnostico do Programa Educativo e Cultural

Para iniciar a elaboragao do programa, é necessario compreender como esta o lugar
da educagao no museu. Dessa forma, inicie o diagnéstico dessa area assim como ja
fizemos com os demais programas.

a) No que diz respeito a concepgao das agoes

* Quais atividades educativas e culturais o museu realiza?

- Como surgiram essas atividades? Quem demandou (diretor, equipe do museu,
algum publico especifico, alguma Lei, algum projeto governamental, edital,
convenio, etc.)?

+ Ha atividades realizadas em parceria e interagao com outros setores do museu,
como a museologia, o arquivo, a biblioteca, o setor de imagem institucional,
etc.? Se sim, como sao concebidas e desenvolvidas? Ha formagao especifica
por parte do setor educativo para que os profissionais dos outros setores
participem das atividades propostas? Quais?

+ Existe uma concepc¢ao de educacao definida e um referencial tedrico que em-
basem as agoes educativas do museu?

* 0 Programa Educativo e Cultural comunica o acervo de acordo com a vocagao
do museu?

+ O trabalho educativo e cultural do museu desperta o raciocinio critico-interpre-
tativo do publico em relagao ao acervo do museu? Como isso é feito? De que
forma as agoes desenvolvidas contribuem para a inclusao social?
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Por exemplo, ao utilizarmos uma mesma ferramenta, podemos realizar ati-
vidades diferentes para segmentos de publicos distintos, para um publico
adolescente ou para um publico infantil, como € o caso dos jogos. Porém,
o fato de se utilizar ferramentas ndo garante que a agao realizada seja edu-
cativa. A forma como se as utiliza é que favorece a conexdo educativa.

Algumas ferramentas sao mais informativas, outras sao mais ludicas — o importan-
te é saber utiliza-las nas atividades, dependendo do publico e da missdo do museu.
Tambeém importa termos em mente que estamos nos referindo a diferentes tipos de
museus: historicos, artisticos, cientificos, de meio ambiente, arqueoldgicos, etnogra-
ficos, museus comunitarios, de imagem e som, de artes e oficios; museus de acervo
fisico ou de acervo imaterial. Diante disso, listamos alguns exemplos de ferramentas
e atividades recorrentes nos museus:

a) Ferramentas

+ painéis expositivos

-+ guias, folhetos didaticos, catalogos e félderes
+ aplicativos de celular e videogames

+ audioguia

+ sites e blogs educativos

* jogos (eletrénicos e concretos)

+ dindmicas

+ maletas pedagdgicas

+ experimentos cientificos
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