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RESUMO - Este artigo descreve uma proposta de atividade extensionista para o Programa de
extensdo do Museu da Computacdo da UEPG. Sera proposto o desenvolvimento de um material
pedagdégico usando a tecnologia QR Code como ferramenta fundamental para o estudo em questao.
O objetivo desta atividade €& proporcionar um material interativo, baseado primeiramente no
levantamento de dados sobre a aceitagéo e interesse obtidos, para a tecnologia QR Code, junto aos
estudantes do 4° ano do curso de Bacharelado em Informatica da Universidade Estadual de Ponta
Grossa, posteriormente colocar em pratica o material em questdo e verificar a aplicabilidade de
oficinas para os alunos do ensino médio das escolas da cidade de Ponta Grossa. Esta proposta
pretende apresentar diferentes tecnologias e abordagens a serem utilizadas para o processo de
ensino e aprendizagem. Assim, espera-se que os resultados deste estudo e como proposta inicial,
este possa fornecer suporte para discutir a probabilidade de utilizacdo do QR Code como ferramenta
de divulgagao do Museu da Computacdo da UEPG.

PALAVRAS CHAVES — Museu da Computagéao da UEPG. Interagdo Humano-Computador. QR Code.

Introducao

Tendo em vista o rapido crescimento e acesso as tecnhologias por todas as classes sociais, 0
QR Code surge para inovar as comunicacgdes e divulgacdes de informacdo. Como foco principal da
pesquisa em questdo, o uso do QR Code como ferramenta de estudo aprofundado, sera
desenvolvido um levantamento junto a comunidade para compreender sua importancia para a
sociedade, frequéncia de uso e praticidade desta ferramenta para a disseminagédo do conhecimento e
acesso rapido de informacdes.

O surgimento do cédigo de barras, em 1970, facilitou os processos de identificacdo de
produtos e pagamento de faturas no mundo todo.® Entretanto, atualmente um novo paradigma que
aparece para revolucionar o acesso a informagédo, a vida educacional e também o uso dos
computadores, trazendo uma nova visdo para o0 mundo tecnoldgico, € a evolugdo do cddigo de
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barras, o qual € denominado como QR Code (Quick Response — Resposta Rapida). Este novo
conceito diferente do cédigo de barras que armazena somente até 20 nimeros, possui capacidade de
guardar ndo somente numeros, mas também, links, texto, numero de celulares e diversas
informacdes. (OKADA e SOUZA, 2011).

Desenvolvida pela empresa japonesa Denso-Wave, em 1994, esta nova tecnologia, QR
Code, que através da utilizagdo de um aplicativo no celular ou em um computador, via camera de
video, onde este pode interpretar uma imagem (cddigo), possui como principal objetivo a praticidade
em transmitir informacdes codificadas em alta velocidade, mesmo com imagens de baixa resolugao.
(OKADA e SOUZA, 2011). O primeiro uso desta ferramenta foi para a identificagdo de pecas
industriais automobilisticas na prépria empresa japonesa que a desenvolveu.” A figura 1 exemplifica o
formato do cédigo QR Code.

Figura 1

Para a utilizagdo do QR s Umeros tipos de codificagdo, como para
armazenagem de informacbdes de um texto, URL, enderegco de e-mail, telefone, informagdes de
contato, SMS, coordenada geografica de localizagéo, eventos de calendario, entre outros. (CHAVES,
2010). Com as inumeras aplicacbes deste conceito pode-se constatar que o seu uso na educagéo
sera de grande importancia, pois revolucionara a forma como estudantes poderéo entrar em contato
com informagdes de forma rapida e pratica, como por exemplo, e principalmente em lugares voltados
para a educagdo, como em museus, direcionando o aluno para informagdes aprofundadas sobre as
pecas em exposicao.

Segundo Okada e Souza (2011, p.16) a implantagdo de QR Codes como possibilidade para
expandir as informacdes histéricas, para a sociedade, das pegas expostas em museus ja & possivel,
pois estes destacam que:

O QR Code tem um amplo aspectro de utilizagéo [..] como em [..] link direto
para sites, livros ou redes sociais, além disso, pode ser utilizado para
mostrar informagdes sobre museus de artes, monumentos histéricos [..].

Assim, no contexto do Museu da Computacdo, determinou-se mostrar de forma visual,
interativa e prazerosa a evolugdo dos computadores e suas tecnologias, refletindo sobre os impactos
que esta evolugédo causa nos processos sociais atuais. O Museu divide-se em espago fisico e virtual.
O espaco fisico disponibiliza para a comunidade mostras do acervo de artefatos tecnolégicos antigos,
oficinas e workshops, os quais propdem a construgdo de artefatos e discussdes sobre o
conhecimento gerado através destas construgdes. O espacgo virtual é disponibilizado na internet
através de um sitio onde a comunidade podera acessar conteudos sobre as tecnologias relacionadas
ao computador, também focando em atividades como oficinas e workshops para a comunidade. 8

Sendo desta forma o estudo para o desenvolvimento do material ira focar tanto no espacgo
fisico quanto o virtual, estabelecendo uma ponte entre os dois. Serdo desenvolvidos QR Codes para
0 espaco fisico, os quais armazenarido informag¢des que impulsionardo os visitantes do Museu da
Computagéo, para o seu espacgo virtual, onde os visitantes poderao obter respostas a respeito dos
objetos expostos no museu fisico. As imagens (QR Codes) irdo armazenar informagdes sobre os
artefatos como nome, ano de fabricagao, fungcido, marca, modelo, entre outros.

Neste sentido, o projeto possui fundamental valia para a comunidade, pois possibilitara o
conhecimento cronolégico da histéria tecnoldégica do computador, com a sua divulgagdo de forma
rapida e estimulante de um patriménio de grande importancia social.

O projeto baseia-se também na verificagdo de alteragdes visiveis na educagdo, como em
questdo ao acesso a informagbes de forma rapida, que se constatam devido as tecnologias
avancgadas desenvolvidas no mundo atual. Estas modificagdes trazem um novo desafio em relagéao
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aos processos de ensino e aprendizagem no campo educacional, pois com as informacgdes
acessiveis, devido a dispersao da tecnologia e internet, invariavelmente refletem na acomodacéo do
educando. Assim, sera utilizado o aplicativo QR Code como ferramenta de incentivo para desenvolver
a atratividade para o conhecimento, neste caso aprofundando e propagando um espaco interativo,
para os visitantes, do Museu da Computacdo da Instituicdo de Ensino Universidade Estadual de
Ponta Grossa, e apresentar desta forma uma nova concepgao para o ensino.

Objetivos
Objetivo Geral

Analisar a viabilidade de aplicagdo da tecnologia QR Code para disseminagao do
espago fisico e virtual do Museu da Computacdo da UEPG e verificar a sua utilizagdo para
propagagao do conhecimento. Baseando o projeto na divulgagédo e catalogagcao do acervo fisico do
Museu da Computagao e por fim criagdo de material didatico para o mesmo.

Objetivos Especificos

- Levantar e analisar o uso desta ferramenta na educacéo.

- Verificar quais os fins e quais as vantagens que esta tecnologia poderia trazer para
o0 Museu da Computacao.

- Verificar a viabilidade desta ferramenta para a produgcdo de material didatico
interativo para a comunidade e com esta poder expor as informagdes da histéria da computagao,
referente ao projeto de extensdo do Museu da Computagédo da UEPG.

Metodologia

Inicialmente, como procedimento metodolégico, sera necessario o levantamento de dados e
informacdes, na bibliografia existente e em artigos e noticias langadas a partir da sua criagdo, em
1994, da tecnologia em questao - QR Code.

Apds o levantamento bibliografico sera realizado um estudo piloto com os alunos do 4° ano
do curso de Bacharelado de Informatica da Universidade Estadual de Ponta Grossa, a fim de obter a
opinido destes, sobre a aplicagao desta tecnologia no Museu da Computagdo da UEPG. Este estudo
piloto compreende o desenvolvimento de um material didatico utilizando o QR Code em forma de
protétipo e posterior apresentagdo para os alunos do ensino fundamental das escolas a serem
definidas na cidade de Ponta Grossa. A partir deste passo, sera possivel observar a interagdo dos
alunos do ensino fundamental com a ferramenta em questéo, e verificar se sua utilizagdo para o
processo de ensino e aprendizagem trara os avangos esperados.

Resultados

Através das analises da bibliografia, observou-se que o coédigo QR Code pode ser uma
ferramenta viavel para a divulgagédo da histéria da computagdo contida no site do Museu Virtual da
UEPG, a partir do Museu da Computagéo fisico, devido a sua caracteristica de registrar varios tipos
de informacdo em uma quantidade maior que o cddigo de barras convencional. Esta caracteristica
possibilita o uso do QR Code como forma de acessar informagdes em bases de dados, o que podera
ser aplicado para a catalogacdo e o armazenamento dos artefatos do acervo do Museu da
Computagédo da UEPG, como finalidade primordial do projeto.

A criacdo do QR Codes para a catalogacao e divulgacdo do Museu da Computacao trara a
possibilidade de aproximar a sociedade a obter discernimento sobre a cultura da computagao, e desta
forma com seu uso inovador, poder propagar o conhecimento, com a finalidade de trazer, estudantes
e a comunidade em geral interessados a se aproximar do conhecimento computacional.

A revisdo da bibliografia tem mostrado que esta tecnologia poderia ser utilizada na educagéo
para varios fins, como por exemplo, divulgacdo da escola e producdo de material pedagogico
interativo. Desta forma o estudo pretende criar um ambiente tecnolégico de interagdo continua para
cativar os estudantes e mostrar um mundo de possibilidades de informagéo, transformando a
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educacgéo e a sede por conhecimento como critério fundamental na vida do estudante. Entretanto,
ainda observa-se que esta tecnologia € pouco conhecida por alunos e professores como uma
possibilidade de estilo de criar uma interagdo com materiais didaticos.

Conclusoes

Como foco principal do artigo, pretende-se apresentar os avangos que a ferramenta QR Code
pode adicionar para o conhecimento, tanto para o campo educacional quanto para a divulgagdo de
locais historicos, trazendo assim a tecnologia mais proxima do cotidiano da sociedade, mostrando
que tecnologia e educagao se andarem juntas podem trazer grandes avangos para a sabedoria
social.

Apesar do desenvolvimento do material didatico estar em fase adiantada, a segunda etapa
(teste de usabilidade com os alunos do curso de Bacharelado em Informatica) € de grande
importancia para que as oficinas com os alunos e professores do ensino fundamental sejam
realizadas de forma adequada.
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