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Eixo 01 
Inovação e Educação: pesquisas sobre as tecnologias em contextos amazônicos: explorar metodologias; processos educativos inovadores; experiências, práticas; tecnologias em espaços educacionais amazônicos
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Resumo
O projeto "Códigos e Saberes além do Rio Negro" visa à formação continuada em letramento em programação e robótica para professores e alunos da rede municipal de educação de Manaus de Escolas e Espaços Indígenas de estudo da língua materna e tradição. A iniciativa integra saberes tradicionais dos povos originários com conhecimentos tecnológicos, promovendo um ambiente educacional que valoriza a cultura local e as línguas maternas. O projeto, que começou nas escolas indígenas municipais Arú Waimi e Kunyata Putira, agora se expande para outras instituições e espaços indígenas de Manaus. Este resumo apresenta os objetivos, a metodologia, os resultados alcançados e as conclusões do projeto, evidenciando seu impacto na educação indígena.

Palavras-chave: Educação Indígena, Letramento em Programação, Robótica Educacional, Saberes Tradicionais, Inclusão Digital.

Introdução
O projeto "Códigos e Saberes além do Rio Negro" é uma iniciativa inovadora do Projeto Formativo de Letramento em Programação e Robótica - PROCURUMIM da Gerência de Tecnologia Educacional (GTE), da Divisão de Desenvolvimento Profissional do Magistério (DDPM), da Secretaria Municipal de Educação de Manaus. A visão do projeto transcende o simples ensino de programação ou montagem de robôs, buscando formar jovens cidadãos capazes de utilizar a tecnologia como ferramenta de transformação social e ambiental. Ao integrar conhecimentos tradicionais amazônicos com tecnologias contemporâneas, o projeto cria um modelo único de educação tecnológica contextualizada, que valoriza a identidade cultural local, enquanto prepara os estudantes para desafios globais. Fundamentado nos princípios do pensamento computacional e da Robótica Educacional e Sustentável, o mesmo, está alinhado aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentável (ODS) e às Competências da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que enfatiza a importância da educação em tecnologia e computação como parte essencial do desenvolvimento integral dos alunos.

Metodologia
As metodologias ativas adotadas foram a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) e a Cultura Maker, promovendo a construção prática e a autonomia dos alunos, além da Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL), que permite que alunos identifiquem e resolvam desafios reais. A gamificação foi utilizada para aumentar o engajamento por meio de desafios e recompensas. As etapas de aplicação incluem a apresentação do projeto à Gerência de Educação Escolar Indígena e à Comunidade Escolar, com formações mensais para professores e oficinas práticas com os alunos nas escolas. As atividades abordam temas como pensamento computacional, computação desplugada e uso de softwares de programação em blocos, como Scratch 3.0, OctoStudio, e kits de robótica educacional, como Lego Education Spike Prime e o kit EXPLORUM (Arduíno em box). As oficinas são estruturadas em três etapas principais:
1. Introdução aos conceitos de Pensamento Computacional: Utilização do conjunto de habilidades e processos que envolve a resolução de problemas de forma sistemática e lógica. Ele inclui a decomposição de problemas, reconhecimento de padrões, abstração e criação de algoritmos, permitindo que indivíduos abordem desafios complexos de maneira eficiente e estruturada.
2. Criação de jogos: Desenvolvimento de jogos que incorporam lendas locais e promovem a cultura indígena e as línguas maternas, como Nheengatu, Kambeba, Tukano, Tikuna e Sateré-Mawé. Como reflete Claudino et.al (2025), a inclusão digital é uma ferramenta poderosa para os povos indígenas, pois proporciona acesso a informações e tecnologias que podem fortalecer suas comunidades e preservar suas culturas., narrando suas próprias histórias e defendendo seus direitos culturais e territoriais. Assim, considera-se a cidadania digital como uma forma de reinvindicação de espaço de fala e autodeterminação indígena.
3. Desenvolvimento de protótipos robóticos: Projetos que abordam problemas práticos da comunidade, como a criação de robôs que auxiliam em tarefas cotidianas.

Discussão
Os resultados da formação em desenvolvimento de games e robótica foram notáveis. Os participantes não apenas aprenderam a programar, mas aplicaram esse conhecimento para resolver problemas do cotidiano, respeitando suas culturas e línguas maternas.
Entre os principais produtos desenvolvidos, destacam-se: o "Jogo Bilíngue das Lendas", que resgata e valoriza as lendas locais; o "Game dos Jogos Interculturais", que integra elementos da cultura indígena; e protótipos robóticos, como o "Robô Carregador" da Escola Indígena Municipal Arú Waimi. Essas criações demonstraram a aplicação prática das habilidades de programação e a relevância da robótica no cotidiano da comunidade.  É importante ressaltar que a robótica educacional não apenas ensina habilidades técnicas, mas também promove a sustentabilidade ao desenvolver soluções que respeitam o meio ambiente e as comunidades.
Além disso, o engajamento nas atividades escolares aumentou significativamente, refletindo o interesse despertado pelas oficinas de programação e robótica, o que se evidencia na forma como os alunos utilizam as tecnologias para fortalecer suas identidades culturais. Fazendo-se necessária, como destacam Claudino et.al (2025), uma nova compreensão dessas ferramentas digitais, numa perspectiva que favoreça a soberania e a autodeterminação dos povos originários.
Os produtos desenvolvidos foram apresentados na VI Exposição de Ciências, Robótica, Educação Ambiental, Tecnologia e Inovação (EXPOCREATI), que reúne trabalhos desenvolvidos pelas unidades de ensino da rede municipal de educação do município, onde uma das escolas conquistou o 3º lugar, evidenciando o sucesso do projeto.

Conclusões
O projeto "Códigos e Saberes além do Rio Negro" representa uma importante iniciativa de inclusão digital e valorização cultural nas escolas indígenas. Ao integrar tecnologia e saberes tradicionais, o projeto capacita professores e alunos, promovendo um aprendizado significativo e contextualizado. O sucesso das atividades realizadas e os resultados alcançados indicam que a educação escolar indígena pode ser transformada pela tecnologia. Indicando, como afirmam Claudino et.al (2025), “ser possível redefinir as relações entre tecnologia, cultura e política de uma maneira que respeite e amplifique as vozes indígenas, ao invés de silenciá-las ou distorcê-las” (p.4).
A continuidade deste projeto poderá inspirar outras iniciativas semelhantes, contribuindo para a formação de uma geração de jovens indígenas empoderados e conectados ao mundo digital. Participações em eventos como a VII EXPOCREATI e a Olimpíada Brasileira de Robótica (OBR) demonstram a capacidade dos alunos de aplicar suas habilidades em contextos desafiadores. Integrar tecnologia à educação indígena é um caminho para a inovação, onde os saberes tradicionais podem ser potencializados por novas ferramentas, criando soluções que atendem às necessidades das comunidades.
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