MINISTERIO DA EDUCACAO

Instituto Federal de Educagiio, Ciéncia e Tecnologia de Brasilia

Edital 4/2026 - CDOC/CGEN/DREP/DGGA/RIFB/IFBRASILIA

INSTITUTO FEDERAL DE BRASILIA - CAMPUS GAMA
Grupo de Pesquisa Outras Técnicas
- SELECAO DE BOLSISTAS PIBIC Jr. E PIBITI Jr. -
PROJETO “ACAIPOLIS”

O coordenador do grupo de pesquisa Outras Técnicas: Tecnodiversidade e Educacao Tecnoldgica; e do projeto de
pesquisa e inovagdo “Ensino, aprendizagem e aplicagdes da antropologia na Educagdo Profissional e Tecnologica
(EPT)”, doravante chamado "Agaipolis", vinculado ao Instituto Federal de Brasilia (IFB) - Campus Gama e
aprovado no EDITAL N° 13/PRPI, de 06 de abril de 2026, torna publica a abertura do processo seletivo para
estudantes bolsistas e voluntarios(as) interessados(as) em participar das atividades de iniciag@o cientifica junior
(PIBIC Jr.) e iniciagdo em desenvolvimento tecnoldgico e inovagao junior (PIBITI Jr.), com pagamento de bolsa ou
de forma voluntéria.

1. DO PROJETO

O projeto tem como objetivo promover a formagdo omnilateral e politécnica de estudantes do Ensino Médio
Integrado (EMI) por meio do estudo da cadeia produtiva do agai e do desenvolvimento do jogo educativo de
tabuleiro “Agaipolis”, integrando antropologia/sociologia, pesquisa cientifica e desenvolvimento tecnoldgico. Para
conhecimento detalhado da proposta consultar ANEXO I.

2. DAS VAGAS
2.1 Serdo ofertadas:

a) 03 vagas para bolsistas PIBIC Jr.;

b) 03 vagas para bolsistas PIBITI Jr.;

¢) cadastro reserva para 04 (quatro) estudantes voluntarios(as) (alunos ndo classificados com bolsa e do 3° Ano do
EMI).

2.2 As vagas destinam-se exclusivamente a estudantes dos cursos técnicos integrados em Quimica ¢ Alimentos do
Campus Gama.

3. DAS BOLSAS, DURACAO E CARGA HORARIA

3.1 Os(as) estudantes selecionados(as) como bolsistas receberdo bolsa mensal conforme os valores estabelecidos
pelo edital institucional vigente do IFB.

3.1.1 O valor da bolsa FAPDF de Iniciagdo Cientifica Jinior e de Iniciagdo em Desenvolvimento Tecnologico
Junior ¢ de RS 350,00 (trezentos e cinquenta reais), com vigéncia de até 12 meses, com previsdo de inicio em
1°/06/2026.

3.2 A vigéncia da participacdo no projeto sera de 12 meses, com previsdo de inicio em 1° de junho de 2026 e
término em 31 de maio de 2027 (O periodo de execug@o do projeto estd sujeito a eventual alteracdo da FAPDF, em
funcdo da liberagdo das cotas de bolsas. Os bolsistas serdo notificados quando de uma eventual mudanga de
vigéncia).

3.3 A carga horaria semanal de dedicacdo ao projeto sera de 2 horas semanais, distribuidas entre reunides de
orientacdo, estudos, atividades de pesquisa, desenvolvimento do jogo e participagcdo em ag¢des do projeto.

3.4 Estudantes voluntarios(as) também deverdo cumprir a carga horaria e as atividades acordadas com a
coordenagdo do projeto.

3.5 O ndo cumprimento das atividades e da carga horaria podera implicar desligamento do projeto e/ou
cancelamento da bolsa, conforme normas institucionais.



4. DOS REQUISITOS
4.1 Poderao participar da selecdo tendo em vista a condi¢do de bolsista estudantes que:

I — estejam regularmente matriculados(as) no Ensino Médio Integrado do IFB Campus Gama,;

II — estejam cursando o 1° ou 2° ano dos cursos técnicos integrados em Quimica ou Alimentos;

IIT — possuam disponibilidade para participagdo nas atividades do projeto;

IV — ndo possuam impedimentos institucionais para recebimento de bolsa;

V — tenham interesse em pesquisa, sociologia/antropologia, jogos de tabuleiro, inovagdo e/ou trabalho
interdisciplinar.

4.1.1 O estudante bolsista ndo podera ser beneficiario de qualquer outra modalidade de bolsa vinculada a projetos
de Ensino, Pesquisa ou Extensdo, com excegdo das bolsas vinculadas a Programas Assistenciais e de Estagio (o
estagio ndo cria vinculo empregaticio de qualquer natureza).

4.2 Poderao participar da selecdo tendo em vista a condi¢do de voluntirio estudantes que:

I - cumpram todos os requisitos contidos nos itens da se¢@o 4.1, mas ndo tenham sido classificados no niamero de
vagas para obten¢do de bolsa;

IT - cumpram os requisitos dos itens I, III, IV e V da se¢@o 4.1 e estejam cursando o 3° ano dos cursos técnicos
integrados em Quimica ou Alimentos;

4.2.1 Estudantes participantes da pesquisa de forma voluntaria na condi¢do do item II da se¢do 4.2 realizardo, a
principio, apenas a primeira etapa da pesquisa, envolvendo levantamento de dados sobre a cadeia produtiva do agai
e a etapa inicial de prototipagem do jogo (versao beta).

5. DAS ATIVIDADES DOS BOLSISTAS
Os(as) estudantes selecionados(as) participardo de atividades como:

I — estudos tedricos e discussdes orientadas;

IT — pesquisa bibliografica e de campo;

III — produgdo de registros e relatorios;

IV — modelagem, design e prototipagem do jogo “Acaipolis”;

V — testes e avaliagdo pedagogica do jogo;

VI —reunides de orientagao e atividades colaborativas;

VII — participagdo em eventos cientificos e agdes de divulgagio.

6. DAS INSCRICOES
6.1 As inscrigdes ocorrerdo no periodo de 18 a 22 de maio de 2026.
6.2 Para se inscrever, o(a) candidato(a) devera preencher o formulario de inscri¢ao e anexar:

a) comprovante de matricula;
b) historico escolar atualizado;

6.3 As inscricdes deverdo ser realizadas por meio do formuldrio presente no enderego eletronico:

https://forms.gle/Lxg74ubpa3kC24jQA.

7. DO PROCESSO SELETIVO
O processo seletivo sera composto pelas seguintes etapas:

I — analise documental;
IT — avaliag@o da carta de interesse (constante no formulario);
IIT — entrevista individual.

8. DOS CRITERIOS DE CLASSIFICACAO
A classificacdo final serd composta pelos seguintes pesos:

a) desempenho escolar — 30%;
b) carta de interesse — 30%;
¢) entrevista — 40%.


https://forms.gle/Lxg74ubpa3kC24jQA

8.1 Também serdo considerados:

I — interesse em antropologia (sociologia), pesquisa e inovagao;
IT — familiaridade com jogos de tabuleiro;

IIT — capacidade de trabalho em equipe;

IV — disponibilidade e comprometimento.

8.2 Em caso de empate, serdo adotados, nesta ordem, os seguintes critérios:
I — estudante matriculado(a) em série mais avancada;
II — equidade de género na composic¢do da equipe;

IIT — equidade étnico-racial na composi¢do da equipe.

9. DO CRONOGRAMA

Etapa Data

Publicagéo do edital 18 de maio de 2026
Periodo de inscrigbes 18 a 22 de maio de 2026
Analise documental e cartas de interesse 23 a 25 de maio de 2026
Entrevistas 26 de maio de 2026
Divulgacao do resultado preliminar 27 de maio de 2026
Prazo para recursos até 28 de maio de 2026
Divulgacéo do resultado final 29 de maio de 2026
Inicio das atividades do projeto 1° de junho de 2026

10. DO RESULTADO

10.1 O resultado preliminar sera divulgado em 27 de maio de 2026.

10.2 Recursos poderdo ser apresentados no prazo de até 24 horas ap6s a divulgacdo do resultado preliminar.
10.3 O resultado final sera publicado nos canais oficiais do IFB Campus Gama em 29 de maio de 2026.

11. DAS DISPOSICOES FINAIS

11.1 Os(as) estudantes selecionados(as) deverdo cumprir as atividades previstas no plano de trabalho do projeto.

11.2 A participag@o no projeto implica concordancia com as normas deste edital e com as diretrizes institucionais de
pesquisa e inovagao do IFB.

11.3 Os casos omissos serdo analisados pela coordenagio do projeto.

11.4 A participacdo no projeto “Acaipolis” podera envolver, adicionalmente, a participagdo dos(as) estudantes
como sujeitos de pesquisa em estudo vinculado a linha de pesquisa “Antropologia da e na EPCT”, também
coordenada pelo proponente, com foco na analise da mediagao antropoldgica em processos formativos da EPT.



11.4.1 Os(as) estudantes selecionados(as) manifestardo assentimento prévio quanto a possibilidade de participacdo
na referida pesquisa, observados os principios éticos aplicaveis as pesquisas em Ciéncias Humanas e Sociais, nos
termos da Resolugdo CNS n° 510/2016 e demais normativas pertinentes.

11.4.2 Nos casos de estudantes menores de idade, a participacdo efetiva como sujeitos da pesquisa estard
condicionada a assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) pelos responsaveis legais, bem
como do Termo de Assentimento pelo(a) estudante.

11.4.3 A ndo concordancia com a participacdo na pesquisa ndo implicara prejuizo académico, disciplinar ou
institucional ao(a) estudante no ambito das atividades regulares do projeto “Agaipolis”.

Brasilia-DF, 18 de maio de 2026.

André Gondim do Rego
Coordenador do Projeto
IFB — Campus Gama

ANEXO I - PROJETO “ACAIPOLIS”

TiTULO DO PLANO DE TRABALHO
Ensino, aprendizagem e aplicagdes da antropologia na Educag@o Profissional e Tecnologica (EPT)
LINHA DE PESQUISA / AREA DE ATUACAO

O Ensino Médio Integrado (EMI) baseia-se no trabalho como principio educativo, articulando diferentes dimensoes
da vida e buscando superar a fragmentagdo curricular e a separag@o entre teoria e pratica, com vistas a formagao
critica dos estudantes. Nesse modelo, trabalho, ciéncia, cultura e tecnologia sdo assumidos como aspectos
indissocidveis do processo educativo. Por esta via, a dualidade histdrica entre educagdo propedéutica e profissional
¢ enfrentada tendo em vista a efetivagdo de uma formagdo omnilateral e politécnica. Contudo, promover tais
principios no chdo da escola envolve desafios, como limitagdes de didlogo interdisciplinar, de estratégias para
compreender criticamente problemas reais por meio de solugdes integradas e de praticas investigativas
significativas e inovadoras.

Esta proposta tem como tema principal o uso da antropologia para o desenvolvimento de artefatos técnico-
educacionais tendo em vista a superagao de tais desafios. Seu eixo de investigagdo envolve a formagao politécnica
de estudantes do EMI, por meio da pesquisa e do desenvolvimento tecnologico de um jogo educativo inspirado na
cadeia produtiva do agai, apreendida com base na antropologia da alimentagdo ¢ da técnica. Insere-se na linha de
pesquisa “Ensino, aprendizagem e aplicagdes da antropologia na EPT”, que integra o grupo de pesquisa Outras
Técnicas. Além disso, dialoga com o projeto de intervengdo e pratica profissional “Projetando a partir de normas e
saberes locais: pesquisa-agdo interdisciplinar para adequacdo sanitdria e organiza¢do produtiva de unidade de
processamento de agai no Distrito Federal sob a perspectiva do Design Anthropology”, que também envolve alunos
do EMI. Tanto o grupo quanto o projeto sdo coordenados pelo proponente.

No Ensino Médio, a antropologia se expressa via conceitos, competéncias e habilidades explicitas ou inferidas na
BNCC, tais como cultura, valoriza¢do das diferengas e interpretagdo sociocultural situada. De forma convergente,
as diretrizes para a EPT também levam em conta a diversidade dos arranjos produtivos locais em suas concepgdes
formativas. Embora tais documentos ndo determinem uma formagao geral em antropologia ou, menos ainda, uma
formagdo especifica (da alimentagdo ou da técnica, por exemplo), seus principios sugerem que um didlogo mais
efetivo com teorias e métodos dessa area e, pontualmente, com suas formas especializadas, pode contribuir para a
superagdo de obstaculos persistentes a efetivacdo de uma educacdo omnilateral e politécnica ancorada na pratica.

Por que antropologia da alimentacdo e da técnica? O subcampo da alimentacdo reconhece o carater
multidimensional e complexo de seu objeto, considerando as interagdes contextuais entre aspectos ecologicos,
econdmicos, culturais, bioquimicos e psicologicos que ressignificam um “alimento” como “comida”. Tal processo
envolve uma série de canais que vao da colheita a cozinha, passando por varias etapas de produgdo e transformacgao,
até a ingestdo pelo consumidor - que também ¢ ressignificado por aquilo que come. Cada uma destas etapas
constitui um canal que ¢ estruturado por ldgicas simbdlicas relativamente diversas e seu conjunto caracteriza um
sistema social alimentar. Pelo viés da técnica, esse processo € compreendido para além de uma agéncia
exclusivamente humana, destacando como cada conexdo técnica configura e redefine continuamente relacdes e
modos de vida compartilhados por seres e coisas. Transposta para um sistema alimentar, tal perspectiva assume que
a “vida” deste alimento esta entrelagada a “vida” de cada elemento da rede de relagdes heterogéneas que o constitui.



O que justifica o agai? A recente expansio desta cultura, impulsionada pela crescente demanda e sua consolidagio
como “‘superalimento”, expde sua relevancia econémica e cientifica, a0 mesmo tempo em que suscita discussoes
sobre inovagdo, agregagdo de valor e sustentabilidade. Tal cenario ocorre em meio aos impactos do
desflorestamento e mudangas climaticas, a elevacdo de pregos e seus efeitos sobre o acesso, bem como ao
agravamento das condi¢Ges de trabalho. Além disso, sua difus@o industrial contrasta com seu modo tradicional de
preparo e consumo, gerando oportunidades e também inquietagdes. Ele mobiliza, portanto, uma rede complexa e,
por vezes, contraditoria, de condi¢des materiais, saberes e motivagdes que pode ser pensada (inspirado-se numa
apropriacao da tradi¢do politica da polis grega) como uma arena de disputas multiplas, na qual distintos grupos,
interesses e projetos de sociedade se confrontam na construg¢do de sentidos da vida coletiva. Ou seja, ele configura
uma “Acaipolis” - o cendrio do jogo em questdo. Seu desenvolvimento busca compreender, acionar e articular
diferentes elementos deste sistema social alimentar para fins lidico-educacionais.

E qual a pertinéncia de um jogo educativo? Jogos promovem motivagao, favorecem a compreensdo interdisciplinar
e desenvolvem habilidades cognitivas e sociais. “Agaipolis” reforga tais potencialidades ao adotar o formato de jogo
de mesa contemporaneo, centrado na tomada de decisdo, planejamento estratégico e resolucdo de problemas em
contextos interativos, com pouca dependéncia da sorte e valorizagdo do pensamento critico. Sua mecanica combina
uma dindmica hibrida de competicdo e cooperagdo, simulando sistemas complexos em cenarios de conflito, nos
quais os jogadores assumem papéis de atores coletivos com metas proprias, mas interdependentes, gerando um risco
constante. Ao longo da partida, disputam recursos e influéncia, a0 mesmo tempo em que precisam cooperar para
evitar o colapso geral do sistema. Isto inclui o enfrentamento de crises, como explosdo de consumo, contaminagao,
degradacdo ambiental, elevacdo de precos e mudanca cultural, de maneira que, caso indicadores criticos sejam
ultrapassados, todos perdem.

Ou melhor, ganham os estudantes que, com base na antropologia, no desenvolvimento de um jogo e na explorago
da cadeia produtiva do acai, podem construir um artefato técnico-educacional que simula sistemas complexos com
base na realidade. E, embora sua associagdo direta com a Amazonia possa sugerir uma desvinculagdo com os
arranjos produtivos locais no Distrito Federal, a producdo de agai ai ja ¢ uma realidade. Além disso, a proposta ¢é
estratégica em relagdo a seu publico-alvo: ao articular dimensdes que vdo da composi¢do bioquimica a qualidade
nutricional, da produgdo ao consumo e da natureza a cultura do agai, ela esta alinhada a formagdo integrada em
Quimica e Alimentos (cursos de EMI do Campus Gama). Por fim, ela converge com a missio do IFB ao promover
uma formagao integral orientada a transformacao sustentavel da vida social.

OBJETIVOS
Objetivo Geral:

Promover, por meio da antropologia, uma formagao omnilateral e politécnica de estudantes do EMI, a partir do
estudo da cadeia produtiva do agai e da concepcdo, desenvolvimento, aplicagdo e validagcdo do jogo educativo
“Acaipolis”, integrando ensino, pesquisa cientifica e desenvolvimento tecnologico.

Objetivos Especificos:

* Desenvolver competéncias de pesquisa cientifica (PIBIC) e inovagdo tecnoldgica (PIBITI) com base na
antropologia da alimentagdo e da técnica relativas a cadeia produtiva do agai.

* Construir o protdtipo funcional do jogo educativo “Agaipolis”.

* Avaliar a aplicagdo do jogo em contexto educativo da EPT, considerando sua eficicia como ferramenta de
aprendizagem omnilateral e politécnica.

* Estimular autonomia, protagonismo estudantil e criticidade, articulando teoria e pratica.

ESTRATEGIA DE ORIENTACAO E FORMACAO DOS ESTUDANTES

A orientagdo se pautara na integracdo entre formagdo cientifica (PIBIC) e desenvolvimento tecnoldgico (PIBITI)
por meio da antropologia. Ela envolvera a indissociabilidade entre ensino-pesquisa-inovagdo, aprendizagem por
problemas reais, trabalho colaborativo e desenvolvimento progressivo da autonomia. A coorientagdo eventual e
pontual por docentes de outras areas também sera mobilizada.

Forma de acompanhamento dos bolsistas:

O acompanhamento ocorrera de forma continua e sistematica, por meio de reunides coletivas quinzenais para
discussdo de referenciais teodricos, desenvolvimento do produto e alinhamento das atividades; orientagdes
individuais para apoio técnico e metodoldgico; e acompanhamento assincrono em ambiente digital, com feedback
sobre produgdes parciais.

Estratégias de formacao cientifica e tecnologica:



A formagdo cientifica (PIBIC) incluira discussdo sobre teorias e métodos da antropologia da alimentagdo e da
técnica; sobre a multidimensionalidade da cadeia produtiva do agai, bem como observacdo de situagdes de sua
produgdo, comercializagdo e consumo no DF. A formag8o tecnologica (PIBITI) seguird o ciclo de engenharia de
produto educacional: design conceitual, prototipagem, iteragdo e validag¢@o. Os bolsistas serdo instruidos quanto aos
principios éticos de pesquisa, incluindo participagdo voluntaria, esclarecimento de objetivos, uso académico de
dados e preservacdo da identidade dos participantes. Todo o processo sera marcado por problematizagdo, coleta e
analise de dados, além de seus registros.

Integragdo com ensino e extensao:

A acdo envolvera disciplinas de ciéncias humanas e da natureza, bem como das areas técnicas do EMI na forma de
coorientacdes. O jogo serd aplicado junto a alguma turma do campus, em etapas distintas. Em tais oportunidades,
serdo coletados os dados para a avaliagdo de sua eficacia. Havendo viabilidade operacional, poderdo ocorrer
oficinas e/ou agdes formativas sobre o jogo em outra(s) unidade(s) do IFB.

Desenvolvimento da autonomia:

A autonomia serd promovida pela participagdo ativa dos bolsistas em todas as etapas do projeto, o que inclui
tomada de decisdes, elaboracdo de relatorios e sugestdo de melhorias a dindmica do jogo.

Me¢étodos de avaliagdo:

A avaliacdo sera organizada em dois eixos: 1 - avaliacdo continua dos bolsistas, que inclui analise da participagao,
qualidade das contribuigdes, entrega de produtos intermedidrios (registros e prototipos), autoavaliagdo e reflexéo
sobre a aprendizagem; e 2 - avaliag@o da eficacia pedagogica do jogo, o que inclui observagdo de interagdes durante
partidas, com foco na tomada de decisdo, argumentagdo, colaboragdo e mobilizagdo de conhecimentos
interdisciplinares; aplicacdo de pré e pos-testes e rubricas de desempenho; feedback por meio de entrevistas
semiestruturadas com roteiro previamente definido; e analise qualitativa dos dados com base em categorizagdo
tematica, considerando evidéncias de aprendizagem, engajamento e mobilizagdo interdisciplinar para revisdo do
prototipo.

PLANO DE ATIVIDADES DOS BOLSISTAS

O plano esta organizado em fases progressivas e interdependentes, articulando formacgfo cientifica (PIBIC) e
desenvolvimento tecnoldgico (PIBITI), com base em ciclos iterativos de pesquisa, design, prototipagem, validagao
e sistematizagdo. Os bolsistas serdo distribuidos em equipes (PIBIC - 3; PIBITI - 2 a 3 bolsistas), mas todos estardo
envolvidos em todas as etapas do processo, sendo cada um responsavel por uma fungdo central em sua equipe €
uma fun¢do de apoio na outra.

Fase Atividades Distribuicdo das Meés | Resultados esperados
previstas atividades
Fase 1 — construir base | Bolsistas PIBIC: 1-2 | fichamentos e resenhas
Fundamentagdo | conceitual criticas; didrios de campo
tedrica, pesquisa | comum entre foco em e de bordo; mapa
de campo e todos os fundamentagdo conceitual da cadeia do
problematizagdo | bolsistas e tedrico- acai; defini¢@o preliminar
delimitar o metodoldgica de das mecanicas e objetivos
problema de cunho antropolégico do jogo.
investigagdo ¢ | € andlise da cadeia
o0 escopo do produtiva;
jogo. < .
produgdo de analises
criticas e suporte a
validagdo
Fase 2 — traduzir a pedagégica; 3-4 | documento de design
Modelagem do complexidade inicial do jogo — ver. 1;
sistema do jogo | do objeto de participagdo ativa na protdtipo conceitual
estudo em avaliago dos (modelo logico do jogo);
estrutura ladica | impactos do jogo. definigdo das fungdes de
e simulacional. cada bolsista no
desenvolvimento.
Bolsistas PIBITI.




Fase 3 — transformar o 5-7 | prototipo funcional versdo
Desenvolvimento | modelo foco no design, beta do jogo “Agaipolis”;
e prototipagem conceitual em | prototipagem e relatorios de testes
prototipo desenvolvimento do internos; versao atualizada
jogavel e Jogo; documento de design
testavel. ) . inicial do jogo - ver. 2.
implementagdo de
mecanicas e ajustes
técnicos;
Fase 4 - testar o jogo 8-10 | relatorio de aplicagao
Validagdo em em ambiente lideranga na pedagogica;
contexto real de materializagdo do
educativo aprendizagem e | produto tecnolégico. dados qualitativos de
coletar dados avaliagdo do jogo; versdo
para analise refinada do prototipo;
pedagogica. eventuais oficinas e/ou
Integragdo PIBIC + agOes formativas em
PIBITI: outros contextos
L escolares.
participagao
conjunta em todas as
fases;
Fase 5 — consolidar 11- | relatério final;
Sistematizagdo, resultados reunides integradas 12 | comunicagdo em evento e
comunicagdo e cientificos e de decisio de submissao de artigo
divulgacao tecnologicos € | design; cientifico; elaboragdo de
produzir guia metodoldgico de
materiais de coautoria na aplicacdo do jogo; versao
divulgacio. produgdo de final do jogo; material de
relatorios e artigos; apoio pedagodgico.
compartilhamento
continuo de dados e
feedbacks.

INFRAESTRUTURA DISPONIVEL
Laboratorios e equipamentos:

Serdo utilizados laboratérios de Microbiologia, Quimica e Alimentos para analises e geragdo de dados afins; de
Informatica e de Apoio a Pesquisa Aplicada e Pratica Profissional (Papp/Lab) para pesquisa, modelagem e
prototipagem; além de espagos colaborativos para reunides e testes do jogo.

Softwares e bases de dados:

Serdo empregadas ferramentas digitais (preferencialmente de acesso livre) de edi¢do, design e produgdo, bem como
acesso a bases de dados e bibliografia cientifica relevante.

Parcerias institucionais:

Haverd integragdo com atividades de ensino no campus e, eventualmente, com outra unidade do IFB, permitindo
aplicagdo e validagdo do jogo em contextos educacionais reais e diversos.

PROCESSO DE SELECAO DOS ESTUDANTES

Forma de divulgagao:

A selegdo sera divulgada por edital, quadros de aviso, comunicagdo em sala e canais digitais do [FB.
Critérios de elegibilidade:

Poderdo participar como bolsistas estudantes regularmente matriculados no EMI de Quimica/Alimentos (1° e 2°
anos; 2 a 3 por curso), com disponibilidade de tempo e sem impedimentos institucionais.

Etapas da seleg@o:



O processo incluira analise documental, carta de interesse e entrevista.
Critérios de classificacdo:

A classificagdo considerara desempenho escolar (30%), carta de interesse (30%) e entrevista (40%), além de
aspectos como interesse em antropologia, familiaridade com jogos e trabalho em equipe. Como critérios de
desempate serdo levados em conta, nesta ordem de prioridade: alunos cursando maior série no respectivo curso;
equidade de género; e equidade étnico-racial na equipe. Poderdo participar de forma voluntaria no projeto
estudantes nao contemplados com bolsa (inclusive, do 3° ano).

Principios obrigatorios:
Serdo assegurados transparéncia, publicidade e impessoalidade em todas as etapas.
Registro do processo:

Sera documentado por atas, fichas de avaliagdo e registros de notas, com divulgag@o dos resultados.
RESULTADOS ESPERADOS

* Formativos: desenvolvimento do pensamento critico, autonomia e formagao politécnica dos estudantes.

* Cientificos: produgdo de conhecimento sobre antropologia da alimentagdo e da técnica, cadeia produtiva do acai e
uso de jogos educativos.

* Tecnoldgicos: desenvolvimento e validagdo do jogo “Agaipolis” como recurso educacional, acompanhado de guia
metodologico para aplicacdo/replicacdo em diferentes contextos da EPT.

* Institucional e social: fortalecimento da integragdo entre ensino, pesquisa e inovagdo e ampliagdo da compreensio
critica sobre a cadeia produtiva do agai no Distrito Federal.

DECLARACAO FINAL

Declaro que as informagdes apresentadas sdo verdadeiras e que cumprirei as normas do edital.

Documento assinado eletronicamente por:
= Andre Gondim do Rego, PROFESSOR ENS BASICO TECN TECNOLOGICO, em 18/05/2026 12:57:20.
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