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RELATÓRIO FINAL DE ATIVIDADES DE ESTÁGIO
	ALUNO(A): Bruna Melgaço Almeida
	

	TURMA: EI 41
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	MODELO DE RELATÓRIO A SER SEGUIDO
1. Descreva as atividades que realizou neste período, em ordem cronológica, caracterizando:
· Sua atuação;
· O objetivo da atividade;
· Etapas de realização e as dificuldades técnicas que encontro u para realizá-las.
2. Cite a principal atividade que executou relacionada às disciplinas do seu curso (técnicas e as de formação geral), como:
· Observação, controle, orientação da equipe, manutenção, projeto, planejamento, fiscalização, operação de equipamentos, outras;
· Quais as habilidades e competências obtidas no curso, que foram utilizadas no desenvolvimento do estágio e sob o seu ponto de vista:
· Quais as habilidades e competências deveriam ser desenvolvidas.
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	AVALIAÇÃO DO RELATÓRIO PELO SUPERVISOR DO ESTÁGIO

	Considerações:
O estágio da estudante em epígrafe se deu de maneira satisfatória, sem intercorrências que pudessem afetar a qualidade ou as condições do trabalho por ela desenvolvido. Sua atuação transcorreu da melhor forma possível, sendo notórios o compromisso, a dedicação, o cuidado com os materiais do laboratório, para além da disciplina, da assiduidade e da responsabilidade com as atividades a ela atribuídas.
A estudante ainda demonstrou senso de coletividade, ótima capacidade de trabalhar em equipe e organização dos materiais que estavam sob seus cuidados. Sendo o estágio uma preparação para as práticas do mercado de trabalho, pode-se afirmar que a estudante possui as habilidades e competências necessárias a uma profissional de excelência.

Nome do supervisor do Estágio: Aldo José Conceição da Silva
APROVADO: (x) SIM ( ) NÃO
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	AVALIAÇÃO DO RELATÓRIO PELO ORIENTADOR DO ESTÁGIO

	Considerações;
____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
Nome do Orientador: Fábio Oliveira Silva ____
APROVADO: ( X )    (   ) NÃO
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1. [bookmark: _Toc1563940571]INTRODUÇÃO
O avanço tecnológico ao longo das últimas décadas tem proporcionado transformações profundas nas formas de ensinar, aprender e interagir com o conhecimento. A incorporação de recursos digitais e sistemas automatizados ao cotidiano educacional cria possibilidades inéditas de construção de saberes, articulando teoria e prática de maneira dinâmica e significativa. Nesse cenário, a cultura Maker surge como um movimento educativo baseado no “aprender fazendo”, promovendo o protagonismo do estudante e a valorização de competências criativas e colaborativas [1].
Ao integrar ferramentas, a cultura Maker viabiliza a materialização de ideias em objetos concretos, o que transforma a relação dos estudantes com o conhecimento e amplia o repertório pedagógico das instituições de ensino. Essas tecnologias são aplicadas de forma estratégica na produção de materiais adaptativos e acessíveis, sobretudo voltados para a inclusão de alunos com necessidades educacionais específicas [2] [3]. Além disso, estimulam a resolução de problemas do mundo real e contribuem para o fortalecimento da interdisciplinaridade, tão necessária na formação contemporânea.
No âmbito do Laboratório EduMaker do IFBA Campus Eunápolis, essas tecnologias são exploradas com intencionalidade pedagógica, promovendo experiências que aliam o domínio técnico à dimensão social da educação. O laboratório atua como um espaço de mediação entre a tecnologia e a comunidade, incentivando estudantes a se envolverem em projetos de impacto direto, como a produção de chaveiros de identificação para o campus, a digitalização e reprodução de peças danificadas, e a criação de jogos educativos voltados para a aprendizagem inclusiva, como o quebra-cabeça sobre os biomas do Brasil desenvolvido para alunos com TDAH. Essas práticas reforçam o compromisso do EduMaker com a democratização do acesso às tecnologias e com a formação cidadã [4].
Nele foram desenvolvidas atividades nas chamadas “bolhas tecnológicas”, que englobam as diferentes áreas de atuação do espaço maker: impressão 3D, escaneamento 3D, canetas 3D e CNC laser. Essas experiências permitiram não apenas o domínio técnico dos equipamentos, mas também o envolvimento em eventos comunitários, como feiras científicas e mostras pedagógicas, nas quais as tecnologias foram apresentadas de forma prática e acessível à população. 
Dessa forma, este trabalho busca refletir sobre as possibilidades e os desafios da integração entre tecnologia e educação por meio da cultura maker. Ao considerar o papel do Laboratório EduMaker como agente de transformação formativa e social, pretende-se contribuir para o debate sobre práticas pedagógicas inovadoras, inclusivas e conectadas às demandas do século XXI. O impacto dessas tecnologias na formação de jovens e na criação de soluções educativas evidencia que a tecnologia, quando aliada à intencionalidade pedagógica, torna-se uma ferramenta potente para ampliar horizontes e democratizar o acesso ao conhecimento [5].


















2. [bookmark: _Toc855682780]OBJETIVOS DO ESTÁGIO
[bookmark: _Toc2071539932]2.1 Objetivo Geral
Desenvolver competências técnicas e práticas no uso de tecnologias emergentes, como modelagem impressão 3D, escaneamento 3D e prototipagem digital, aplicadas a contextos educacionais e inclusivos. Promover a integração entre teoria e prática por meio da execução de projetos interdisciplinares. Contribuir para a formação de um profissional capacitado, alinhado às demandas contemporâneas de inovação tecnológica e responsabilidade social.
 2.2 Objetivos específicos
· Desenvolver habilidades práticas no uso de ferramentas e softwares para modelagem e impressão 3D, escaneamento 3D e prototipagem digital.
· Criar materiais didáticos adaptados, promovendo acessibilidade para estudantes com deficiência visual, autismo ou outras necessidades específicas.
· Atuar colaborativamente no atendimento a demandas da comunidade escolar, propondo soluções criativas e técnicas para a resolução de problemas reais, como a produção de chaveiros de identificação, crachás e jogos educativos. 
· Desenvolver habilidades práticas de modelagem e prototipagem, utilizando softwares específicos (como Ultimaker Cura e Blender) para criação, fatiamento e preparação de arquivos digitais para impressão.
· Integrar habilidades de comunicação e trabalho em equipe, participando ativamente de reuniões, planejamentos e execuções de projetos no Laboratório EDU Maker.
· Promover a inovação e a inclusão tecnológica por meio de práticas que conectem conceitos teóricos à resolução de problemas reais
· Refletir criticamente sobre a cultura Maker como espaço formativo interdisciplinar, analisando suas contribuições para a formação técnica, criativa, social e cidadã dos estudantes no contexto da educação profissional.


















3. [bookmark: _Toc1915886697]APRESENTAÇÃO DA INSTITUIÇÃO DE ENSINO/EMPRESA
Situado na Costa do Descobrimento, no Extremo Sul da Bahia, o Instituto Federal da Bahia (IFBA) Campus Eunápolis desempenha um papel fundamental na educação e no desenvolvimento da região. Sua trajetória teve início em 1994, com a inauguração oficial, e, no ano seguinte, iniciou suas atividades acadêmicas. Inicialmente denominado UNED-Eunápolis, fazia parte do Centro Federal de Educação Tecnológica da Bahia (CEFET-BA), uma instituição voltada para a formação técnica e tecnológica. Em 2008, com a sanção da Lei nº 11.892, o CEFET-BA foi transformado foi transformado em Instituto Federal, e o campus Eunápolis passou a integrar essa nova estrutura educacional, ampliando sua missão e atuação.

[image: ]FIGURA 01 - Fachada do IFBA Campus Eunápolis
(Fonte: bahiasulnews.com.br)
Desde sua fundação, o IFBA Campus Eunápolis tem buscado consolidar-se como referência em ensino, pesquisa e extensão, oferecendo oportunidades educacionais para jovens e adultos da região. Em seus primeiros anos, a instituição promoveu cursos de extensão, como o Pró-Técnico, que preparava estudantes para o ingresso no ensino técnico. 
Atualmente, o IFBA Campus Eunápolis oferece uma ampla gama de cursos, atendendo tanto ao nível médio técnico quanto ao ensino superior. Entre os cursos técnicos integrados ao ensino médio, destacam-se Edificações, Informática e Meio Ambiente, Na modalidade subsequente, voltada para aqueles que já concluíram o ensino médio, são ofertados os cursos técnicos de Enfermagem, Meio Ambiente e Segurança do Trabalho.
Além disso, a instituição participa ativamente de eventos científicos, feiras tecnológicas e atividades interdisciplinares, incentivando os alunos a desenvolverem projetos inovadores que beneficiem a comunidade. A realização de parcerias com empresas, órgãos públicos e outras instituições de ensino fortalece o impacto do IFBA na sociedade, garantindo que seus egressos estejam preparados para os desafios do mundo do trabalho e da academia.
[bookmark: _Toc233400025]3.1 Missão da Instituição de Ensino/Empresa
De acordo com o Projeto Pedagógico Institucional (PPI) do IFBA (2024, p. 27), a missão da instituição é proporcionar uma formação integral ao cidadão, fundamentada em uma perspectiva histórico-crítica. Para isso, busca oferecer ensino, pesquisa e extensão de excelência, alinhados às necessidades sociais e comprometidos com o desenvolvimento sustentável do país.
[bookmark: _Toc617151984]3.2 Visão da Instituição de Ensino
Conforme estabelecido no Projeto Pedagógico Institucional (PPI) do IFBA (2024, p. 28), a visão da instituição é consolidar-se como uma referência nacional em qualidade de ensino. Para isso, busca fomentar o desenvolvimento do pensamento crítico nos alunos, expandir a oferta de vagas e cursos, modernizar suas instalações físicas e administrativas, além de ampliar sua atuação no cenário.





4. [bookmark: _Toc46215920]ATIVIDADES DESENVOLVIDAS
[bookmark: _Toc2003892907]4.1 Inserção no laboratório e ambientação tecnológica
Minha experiência no Laboratório EduMaker teve início com uma apresentação institucional detalhada sobre a missão do laboratório, suas diretrizes pedagógicas e as possibilidades de atuação nas denominadas “bolhas” tecnológicas, organizadas em Impressão 3D, Escaneamento 3D, Canetas 3D e CNC laser. Essas bolhas operam como núcleos de especialização técnica, nos quais os estagiários são inseridos conforme suas afinidades, com o objetivo de desenvolver competências específicas sem abrir mão do trabalho colaborativo e interdisciplinar.
Nesse período inicial, também conheci os equipamentos do laboratório, as formas de trabalho e as regras de segurança e organização do espaço. Essa etapa permitiu compreender que o laboratório não se limita a um espaço técnico-operacional, mas constitui, sobretudo, um ambiente de formação integral, voltado à promoção de saberes aplicados, senso crítico e autonomia. O contato inicial com as máquinas, softwares e demandas do campus estabeleceu as bases para a posterior atuação prática, além de reforçar a importância da cultura Maker como proposta pedagógica centrada na ação, na invenção e na coletividade.
[bookmark: _Toc1100993151]4.2 Capacitação prática em impressão 3D
A área de Impressão 3D foi uma das mais intensas do estágio, tanto pela quantidade de demandas quanto pela complexidade técnica dos processos envolvidos. Os primeiros momentos foram dedicados à familiarização com os diferentes tipos de filamento utilizados nas impressoras, notadamente PLA (Ácido Polilático / Polylactic Acid) e ABS, (Acrilonitrila Butadieno Estireno) com ênfase nas propriedades térmicas, nos cuidados com armazenamento e nas condições ideais para sua utilização. 
Em paralelo, iniciou-se a capacitação no uso do software Ultimaker Cura, ferramenta fundamental para o fatiamento dos arquivos digitais em formato STL (Stereolithography / Standard Triangle Language), e para a definição dos parâmetros de impressão como temperatura, preenchimento, velocidade e altura de camada.
Concluída a fase introdutória, foram iniciados os testes práticos com modelos tridimensionais simples, utilizando arquivos em formato STL referentes a um quebra-cabeça temático sobre as bases nitrogenadas, originalmente desenvolvido no âmbito de um projeto de biologia no qual atuei como monitora em 2023. A escolha desse modelo permitiu aplicar os conhecimentos adquiridos sobre fatiamento, bem como avaliar e calibrar os parâmetros técnicos necessários à impressão, considerando a complexidade geométrica e os detalhes estruturais da peça. 
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FIGURA 02 – Interface do software Ultimaker Cura exibindo o modelo tridimensional do quebra-cabeça temático sobre as bases nitrogenadas
(Fonte: Próprio Autor)
Em seguida, foi assumida uma demanda real da instituição, relacionada à produção de chaveiros de identificação para as salas do bloco 5. A atividade exigiu domínio técnico e sensibilidade para ajustes de design, adaptação de tamanho, legibilidade das letras e otimização do posicionamento das peças na mesa de impressão.
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FIGURA 02 e 03 – Planejamento dos chaveiros para o bloco 05 do campus
(Fonte: Próprio Autor)
Diversos obstáculos surgiram durante a execução, como falhas provocadas pela dilatação térmica dos filamentos e problemas de aderência entre camadas, que resultaram em quebras e impressões incompletas. 
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FIGURA 04 – Resultado inicial dos chaveiros
(Fonte: Próprio Autor)
Com o propósito de aperfeiçoar a qualidade das impressões, foram escolhidos arquivos digitais de modelagem 3D que, apesar de simples, apresentam detalhes suficientes para avaliar a calibragem e a precisão dos equipamentos de impressão. Esses arquivos foram obtidos a partir de plataformas especializadas em modelagem tridimensional. A escolha desses modelos visava simular situações práticas e, ao mesmo tempo, avaliar a resposta das máquinas em termos de qualidade de acabamento e fidelidade ao projeto digital. Essa etapa foi essencial para consolidar o aprendizado sobre os ajustes técnicos necessários antes da execução de demandas mais complexas.
Após algumas tentativas e correções, foi possível obter impressões com excelente resultado visual, sem falhas estruturais e com acabamento limpo. As configurações aplicadas no Ultimaker Cura priorizaram a redução do tempo de impressão e o uso mínimo de camadas, o que permitiu aliar agilidade e qualidade. A experiência também contribuiu para compreender melhor o impacto de variáveis como altura de camada, temperatura e preenchimento na eficiência do processo. 
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FIGURA 05 e 06 – Resultado dos testes de aperfeiçoamento de impressão 3D
(Fonte: Próprio Autor)
A resolução desses desafios envolveu análise crítica, recalibragem das máquinas e controle da climatização do ambiente, o que permitiu a obtenção de impressões limpas, resistentes e eficientes. Essa vivência consolidou a capacidade de atuar com autonomia e discernimento técnico em um dos segmentos mais estratégicos do laboratório.
Durante o segundo teste de produção dos chaveiros para o bloco 5 do IFBA, foram implementadas diversas modificações visando a otimização do processo produtivo. Inicialmente, houve alterações nos moldes e na quantidade de chaveiros por impressão, com o intuito de acelerar a produção e maximizar o aproveitamento da mesa de impressão. Paralelamente, redistribuímos os chaveiros na mesa de impressão e ajustamos o tamanho das letras e o comprimento das peças. Essas mudanças melhoraram a organização do espaço e padronizaram as peças, resultando em um desempenho mais eficiente da máquina e impressões mais uniformes. 
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FIGURA 07 – Planejamento da segunda impressão dos chaveiros
(Fonte: Próprio Autor)
Entretanto, as primeiras impressões evidenciaram limitações técnicas que demandaram ajustes finos na calibragem das máquinas e na escolha do filamento mais adequado para o projeto. Identificou-se que a espessura excessivamente fina das camadas, combinada com a influência da temperatura ambiente sobre a dilatação do material, ocasionava frequentes quebras e interrupções durante o processo. 
[image: ]FIGURA 08 - Momento de escolha do filamento
(Fonte: Próprio Autor)
Esses desafios ressaltaram a importância do controle rigoroso dos parâmetros ambientais e operacionais para garantir a integridade das peças e a continuidade da produção. Assim, foram adotadas medidas específicas para regular a climatização do laboratório e recalibrar os parâmetros das camadas, buscando minimizar os efeitos adversos e assegurar a qualidade técnica das impressões.
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FIGURA 09 e 10 – Impressão e resultado final dos chaveiros
(Fonte: Próprio Autor)
Por meio dessas ações, foi possível superar os entraves iniciais e concluir com êxito o primeiro conjunto de chaveiros destinados ao bloco 5, demonstrando o aprimoramento progressivo das práticas laboratoriais e a consolidação de competências técnicas essenciais. A experiência reforçou a capacidade de análise crítica e intervenção prática diante de dificuldades operacionais, evidenciando o desenvolvimento de autonomia e domínio técnico em um segmento estratégico do laboratório, com impactos diretos na eficiência e qualidade do produto final.
[bookmark: _Toc341089203]4.3 Exploração da tecnologia de corte e gravação a laser
A parte do estágio dedicada à CNC laser foi planejada para ensinar, na prática, como funciona o corte e a gravação a laser em materiais como MDF e acrílico, dentro das atividades do Laboratório EduMaker. Essa atividade envolveria o domínio de etapas técnicas, como a preparação de arquivos vetoriais, a configuração de parâmetros como potência, velocidade e profundidade de corte, além do manuseio seguro da máquina durante a operação.
No entanto, ao longo do estágio, não foi possível realizar essas atividades de maneira efetiva devido a limitações logísticas. A máquina CNC laser está instalada em um espaço de uso compartilhado, que frequentemente abriga reuniões institucionais e é também ocupado pela equipe de TI do campus. Por conta do ruído gerado durante o funcionamento e da necessidade de ventilação adequada, o uso do equipamento só era viável durante períodos com baixa circulação, como à noite ou aos finais de semana.
Apesar de não ter sido possível executar diretamente os processos de corte a laser, o contato teórico com a máquina foi mantido por meio de observações, leituras técnicas e participação em momentos de aprendizado com a equipe do laboratório. Isso permitiu uma compreensão geral dos princípios de funcionamento da tecnologia, bem como de suas possibilidades de aplicação pedagógica e criativa em projetos educacionais.
Essa experiência, ainda que limitada na prática, reforça a importância de compreender os desafios reais enfrentados na implementação de tecnologias em ambientes institucionais, especialmente aqueles relacionados à infraestrutura, segurança e planejamento de uso. 
[bookmark: _Toc643646511]4.4 Experimentações com o scanner 3D e digitalização de objetos
O primeiro contato com o scanner 3D SHINING 3D foi direcionado à introdução ao universo da digitalização tridimensional, uma etapa essencial para complementar o fluxo de trabalho com impressoras 3D. A máquina tem a capacidade de escanear objetos físicos e transformá-los em arquivos digitais, que podem ser convertidos em formatos como STL, utilizados posteriormente na impressão. Esse recurso se mostrou especialmente útil para reproduzir peças cujas dimensões ou formas seriam difíceis de alcançar por meio da modelagem manual. O escaneamento possibilita capturar com precisão as proporções e detalhes do objeto original, garantindo maior fidelidade na réplica impressa.
Os primeiros testes foram realizados com peças já impressas no laboratório, como uma miniatura de barco. Durante as experimentações, foi possível identificar os principais desafios do processo. 
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FIGURA 11 – Teste com miniatura de barco
(Fonte: Próprio Autor)
A calibragem do equipamento exigiu atenção, pois qualquer desvio comprometia a captura integral da peça. Além disso, a configuração da iluminação e o posicionamento correto do objeto dentro da área de escaneamento foram aspectos cruciais para assegurar bons resultados.
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FIGURA 12 – Scanner do barco em miniatura
(Fonte: Próprio Autor)
Com o avanço do domínio técnico no uso do scanner 3D, tornou-se possível assumir demandas mais complexas no laboratório, como a solicitação feita pelo professor Joel Nogueira Gonçalves para o escaneamento de uma hélice danificada de um ventilador movido a energia solar. A proposta consistia em reproduzir a peça por meio da impressão 3D, o que exigia a criação de um modelo digital fiel às dimensões e proporções do objeto original. Para isso, utilizou-se o software nativo do scanner SHINING 3D, responsável por mapear parâmetros como espessura e largura, garantindo uma base digital adequada para os próximos passos da modelagem.
Contudo, durante o processo de digitalização, surgiram falhas estruturais que comprometeram a integridade do modelo. Ao converter o arquivo para o formato STL, observou-se que a malha da peça apresentava irregularidades, com uma superfície rígida e imperfeita, o que inviabilizava o encaixe correto e o funcionamento do equipamento. Diante disso, tornou-se necessário exportar o arquivo para um software de modelagem tridimensional mais avançado, o Blender, onde foram realizados ajustes manuais com foco na correção das deformações e no refinamento da base da peça, assegurando o encaixe perfeito e a funcionalidade desejada após a impressão.
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FIGURA 13 – Falhas estruturais
(Fonte: Próprio Autor)
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FIGURA 14 – Intervenção do uso do Blender
(Fonte: Próprio Autor)
Essa experiência exigiu a integração de conhecimentos em escaneamento, modelagem e impressão 3D, além de demonstrar a importância da atuação crítica e técnica na resolução de problemas concretos. O contato com a tecnologia de digitalização tridimensional proporcionou uma compreensão mais ampla sobre suas aplicações pedagógicas e práticas, com destaque para a produção de peças sob medida, a restauração de objetos danificados e o suporte a projetos interdisciplinares. 

[bookmark: _Toc1838461934]4.5 Aquisição de novos equipamentos: Impressoras 2D, canetas 3D e impressora 3D de Médio Porte
Durante o período de estágio, o Laboratório EduMaker recebeu novos equipamentos, além de materiais voltados à soldagem e manutenção de componentes e máquinas. Esses recursos ampliaram as possibilidades de atuação no laboratório, permitindo a realização de pequenos reparos e ajustes técnicos. 
Entre os novos dispositivos recebidos, destaca-se a impressora 2D, com a qual tivemos nosso primeiro contato prático. Após a montagem e calibragem da máquina, realizamos os testes iniciais com o objetivo de compreender seu funcionamento e identificar de que forma ela poderia atender às demandas do laboratório. A impressora 2D mostrou-se uma ferramenta útil para atividades que envolvem cortes e modelagens em duas dimensões, sendo incorporada aos projetos desenvolvidos na unidade, principalmente em ações que exigem precisão e agilidade na produção de peças planas.
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FIGURAS 15 e 16 – Impressoras 2D
(Fonte: Próprio Autor)
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FIGURA 17 – Material feito com a impressora 2D
(Fonte: Próprio Autor)
Também recebemos uma remessa de canetas 3D, que passaram a ser utilizadas para o ensino da modelagem tridimensional. A partir de vídeos e tutoriais encontrados na internet, montamos uma aula básica para ensinar como usar as canetas 3D. O objetivo era ajudar os participantes a entenderem o funcionamento e as possibilidades criativas dessas ferramentas. Mais tarde, usamos essa mesma aula em apresentações para a comunidade externa ao campus, como forma de aproximar as pessoas da tecnologia de forma prática e acessível. Mesmo sendo mais simples do que impressoras ou scanners 3D, as canetas se mostraram muito úteis no aprendizado, ajudando no desenvolvimento da coordenação motora, da criatividade e no primeiro contato com a modelagem em 3D.
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FIGURA 18 – Canetas 3D
(Fonte: Próprio Autor)
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FIGURAS 19 e 20 – Moldes teste produzidos para uso com as canetas 3D por meio da impressora 2D do laboratório. O equipamento dispõe de uma biblioteca própria de imagens, a partir da qual selecionamos figuras específicas para impressão. Os arquivos foram impressos em papel formato A4, com o objetivo de servir como base para as atividades práticas de modelagem tridimensional
 (Fonte: Próprio Autor)
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FIGURAS 21 - Filamentos de plástico do tipo PLA
(Fonte: Próprio Autor)
As canetas 3D utilizam filamentos de plástico do tipo PLA, o mesmo material comumente empregado nas impressoras 3D. Durante o uso, esses dispositivos atingem temperaturas equivalentes às alcançadas pelo bico das impressoras 3D, o que permite a fusão e a modelagem do material de forma semelhante, embora em uma escala manual e mais acessível.
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FIGURAS 22 e 23 – Material feito com as canetas 3D
(Fonte: Próprio Autor)
As atividades desenvolvidas com as canetas 3D no Laboratório EduMaker representaram uma interface entre a tecnologia digital e a criação manual. Apesar de sua simplicidade técnica em comparação a outras ferramentas como impressoras e scanners 3D, as canetas se mostraram valiosas no processo de introdução à modelagem tridimensional, especialmente em contextos educativos e de extensão. 
Com a chegada de uma nova impressora 3D de médio porte ao Laboratório EduMaker, foi possível expandir as possibilidades de produção e melhorar a qualidade das peças impressas. A equipe do laboratório realizou a montagem e a calibragem inicial do equipamento, seguida de uma breve instrução sobre seu funcionamento geral e sobre as formas de ajustar as configurações padrão de impressão, como temperatura, velocidade e altura da camada. Essa etapa foi fundamental para garantir o uso adequado da máquina e explorar ao máximo seu potencial técnico.
Após a configuração inicial, realizamos os primeiros testes práticos com o objetivo de avaliar a precisão e a velocidade de impressão. Os resultados foram bastante satisfatórios: as peças impressas apresentaram superfície uniforme, com excelente acabamento e ausência de rachaduras ou falhas estruturais. Além disso, a nova máquina demonstrou um desempenho superior em termos de tempo, com uma velocidade de impressão significativamente mais ágil em comparação aos modelos anteriores. Esses avanços técnicos reforçam o papel da impressora como um recurso essencial para o desenvolvimento de projetos mais complexos no âmbito do laboratório.
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FIGURA 24 – Impressora 3D de médio porte realizando impressão
(Fonte: Próprio Autor)
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FIGURA 25 – Resultado da impressão
(Fonte: Próprio Autor)

[bookmark: _Toc743692766]4.6 Greve Institucional 
A partir do dia 29 de abril de 2024, as atividades do campus foram oficialmente suspensas em decorrência da deflagração da greve, o que interrompeu temporariamente as ações desenvolvidas no Laboratório EduMaker. Esse período de paralisação coincidiu ainda com o recesso junino, o que prolongou a ausência de atividades regulares. 

[bookmark: _Toc429002706]4.7 Retomada das Atividades Letivas
O retorno às atividades no Laboratório EduMaker ocorreu em 29 de julho de 2024, marcando a retomada dos trabalhos após quase três meses de interrupção devido à greve e ao recesso junino. Com o objetivo de reorganizar as demandas acumuladas durante o período de paralisação, realizamos uma reunião para definir as prioridades e estabelecer um plano de ação que possibilitasse a entrega dos projetos pendentes no menor tempo possível. Durante esse encontro, fizemos um levantamento minucioso dos blocos que ainda não haviam sido finalizados, identificando as salas correspondentes a cada um deles. Com essas informações em mãos, retomamos imediatamente o processo de impressão 3D, utilizando as mesmas configurações adotadas anteriormente, garantindo assim a padronização dos resultados e a continuidade do trabalho.
[image: ]
FIGURA 26 – Continuidade do projeto dos chaveiros
(Fonte: Próprio Autor)

[image: ]
FIGURA 27 – Chaveiros impressos
(Fonte: Próprio Autor)

[bookmark: _Toc1134018292]4.8 Participação em eventos e ações comunitárias
Uma dimensão fundamental do estágio no Laboratório EduMaker foi a atuação em eventos voltados para a integração entre o campus e a comunidade externa. Tais ações não apenas reforçaram o compromisso social do laboratório com a democratização do acesso à tecnologia, mas também proporcionaram experiências significativas de aprendizado prático, mediação científica e desenvolvimento de habilidades comunicacionais. Ao participar dessas iniciativas, contribuí para a difusão da cultura maker e para o fortalecimento da presença institucional do IFBA na região, aproximando o público jovem de ferramentas inovadoras de modelagem e impressão 3D.
Em abril, recepcionamos no campus a visita de uma turma do 3º ano do ensino médio de Porto Seguro. Durante essa ocasião, conduzi a apresentação do Laboratório EduMaker, explicando seu propósito, suas tecnologias e as principais demandas que ele atende. Mostrei os materiais utilizados nas impressoras 3D e comentei sobre as possibilidades de aplicação desses equipamentos na resolução de problemas concretos. Também ministrei uma breve aula introdutória sobre o funcionamento das canetas 3D, com testes práticos que permitiram aos estudantes experimentar, de forma lúdica e criativa, a criação de figuras tridimensionais. A interação foi enriquecida com uma demonstração do escâner 3D, na qual detalhei o processo desde a captura da imagem até a geração do arquivo em formato STL, próprio para impressão.
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FIGURA 28 – Recepção da turma 
(Fonte: Próprio Autor)
[image: ]
FIGURA 29 – Oficina de caneta 3D ministrada aos alunos do terceiro ano do ensino médio do Campus de Porto Seguro em visita ao laboratório EduMaker
(Fonte: Próprio Autor)
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FIGURA 30 – Orientando os estudantes no manuseio das canetas 3D e explicando seu funcionamento.
(Fonte: Próprio Autor)
Outro momento importante do estágio foi a participação na Feira da Juventude, realizada em Eunápolis, a convite do professor Tiago Mota. O evento teve como foco apresentar à comunidade o que é a cultura Maker e aproximar os jovens das novas tecnologias. Durante a feira, representei o Laboratório EduMaker demonstrando, na prática, o funcionamento do scanner 3D, desde a captura da imagem até a criação do arquivo final, pronto para impressão. Além disso, fui responsável por coordenar oficinas com canetas 3D, onde o público pôde experimentar a criação de desenhos e objetos tridimensionais de forma prática e divertida. A entrega das peças produzidas aos participantes ajudou a criar um vínculo emocional com a tecnologia e despertou o interesse pela experimentação.
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FIGURA 31 – Feira da Juventude 
(Fonte: Próprio Autor)
As oficinas com canetas 3D foram realizadas em múltiplos contextos, abrangendo tanto o ambiente interno do campus, com turmas de estudantes do IFBA, quanto espaços externos, como a Feira da Juventude e a Feira de Profissões em Trancoso, esta última promovida pela Associação Mais Trancoso no Instituto Trancoso. Em todas essas ocasiões, desenvolvi atividades de mediação direta com o público, orientando o uso adequado dos equipamentos, esclarecendo suas funcionalidades e incentivando a produção de peças autorais. As oficinas se mostraram uma forma acessível de apresentar o universo da modelagem 3D, com impacto positivo no desenvolvimento da coordenação motora, da percepção espacial e da criatividade dos participantes.
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FIGURA 32 – Momento de prática durante a oficina
(Fonte: Próprio Autor)
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FIGURA 33 – Palestra sobre o Blender sendo ministrada
(Fonte: Próprio Autor)
[image: ]FIGURA 34 – Finalização satisfatória das oficinas com alcance dos objetivos propostos 
(Fonte: Próprio Autor)
Na Feira de Profissões, também fui responsável por apresentar o laboratório de forma institucional, explicando seus objetivos, os equipamentos disponíveis e os projetos que vêm sendo desenvolvidos. Fiz novamente uma demonstração do scanner 3D e mostrei como acontece o processo até a peça final impressa. Mais uma vez, as canetas 3D foram utilizadas como ferramenta de interação, permitindo que os jovens experimentassem a tecnologia de forma prática e levassem para casa suas criações. Essa troca direta com o público foi essencial para aproximar o campus da comunidade e mostrar na prática como a tecnologia pode estar ao alcance de todos.
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FIGURA 35 – Scanner 3D 
(Fonte: Próprio Autor)
Outro momento relevante do estágio foi a participação na produção dos crachás utilizados pela equipe de organização dos jogos do evento "Agita IFBA", realizado em um sábado letivo. A atividade consistiu na impressão de 12 crachás destinados a professores e estudantes responsáveis pelas dinâmicas e competições. Para garantir a durabilidade das peças, todas as impressões foram feitas com espessuras mais elevadas, o que resultou em crachás mais resistentes, com potencial para serem reutilizados em futuras edições do evento, compondo assim o acervo permanente do campus. 
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[bookmark: _Int_ac5fnW4c]FIGURAS 36 e 37 – Processo de impressão dos crachás do ‘’Agita IFBA’’
(Fonte: Próprio Autor)
A execução dessa tarefa exigiu não apenas domínio técnico das impressoras 3D, mas também planejamento, organização e atenção aos detalhes, especialmente no que diz respeito à padronização dos materiais. Essa experiência ajudou bastante no desenvolvimento da organização logística e mostrou a importância do trabalho em equipe dentro do ambiente institucional.
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[bookmark: _Int_idp4XxvE]FIGURA 38 – Impressão dos crachás do ‘’Agita IFBA’’
(Fonte: Próprio Autor)
Participar dessas ações me ajudou a desenvolver várias habilidades importantes, como comunicação, organização e domínio técnico, além de fortalecer meu papel como mediador entre a tecnologia e as pessoas. Ao mesmo tempo, essas experiências mostraram como o Laboratório EduMaker pode ser um espaço potente de aprendizado, inclusão e conexão entre educação, ciência e comunidade.
[bookmark: _Toc256581569]4.9 Desenvolvimento de materiais pedagógicos inclusivos
Uma das experiências mais significativas vivenciadas durante o estágio no Laboratório EduMaker foi a idealização e produção do jogo pedagógico “Biomas do Brasil”, desenvolvido como parte das atividades da Feira Brasileira de Iniciação Científica (FEBRAT). O projeto, realizado em parceria com outros estagiários do laboratório, tinha como proposta central a criação de um recurso didático acessível, que articulasse conteúdos interdisciplinares com estratégias inclusivas voltadas ao atendimento de alunos com necessidades educacionais específicas, especialmente aqueles com transtorno do déficit de atenção e hiperatividade (TDAH).
Na modalidade em que participamos, os participantes deveriam desenvolver um jogo (físico ou virtual) que abordasse a temática dos biomas brasileiros e que incorporasse aspectos sociais e culturais relevantes. Diante desse desafio, optamos por produzir um jogo de tabuleiro no formato de quebra-cabeça, concebido integralmente por nós, desde a modelagem digital até a finalização estética das peças. O jogo foi criado para unir a tecnologia da fabricação digital com a diversão e o aprendizado, estimulando o conhecimento por meio da interação e da participação ativa dos alunos. 
O processo de desenvolvimento do jogo envolveu a modelagem digital de todos os estados do Brasil, com especial atenção à proporção e aos encaixes entre as peças. Cada estado foi posteriormente impresso em 3D e passou por um processo de pintura manual, em que as cores escolhidas representavam os biomas predominantes de cada região. 
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FIGURA 39 – Resultado do mapa, nessa fase, ainda incolor
(Fonte: Próprio Autor)
O trabalho de pintura foi realizado com cuidado artesanal, assegurando que os detalhes visuais contribuíssem para a compreensão do conteúdo. A escolha por representar os biomas por meio das cores teve como objetivo facilitar a assimilação visual das informações geográficas e biológicas, sobretudo por alunos com dificuldades de concentração e memorização.
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FIGURA 40 – Mapa finalizado
(Fonte: Próprio Autor)
A dinâmica do jogo consistia na montagem do mapa do Brasil a partir de peças do quebra-cabeça, que eram conquistadas pelos participantes ao responderem corretamente a perguntas objetivas contidas em cartas temáticas. As perguntas envolviam conhecimentos sobre os estados e os biomas brasileiros, promovendo, assim, uma aprendizagem interdisciplinar entre Geografia e Biologia. Essa metodologia favorecia a atenção dos alunos e estimulava a curiosidade, dois elementos fundamentais no processo de ensino-aprendizagem de alunos com TDAH.
Do ponto de vista técnico, o desenvolvimento do jogo exigiu o domínio de diversos aspectos da fabricação digital. As peças foram impressas em um tamanho que possibilitasse o reconhecimento visual e tátil dos estados, com espessura adequada para facilitar o manuseio. Após a impressão, todas as bordas foram cuidadosamente lixadas para garantir um encaixe suave e preciso, permitindo que o quebra-cabeça pudesse ser utilizado com facilidade por diferentes perfis de alunos. Esse cuidado com os detalhes reforça o compromisso com a acessibilidade e com a qualidade do material pedagógico produzido.
Outro aspecto importante foi o diálogo constante com educadores e psicólogos especializados em educação inclusiva. Com o apoio desses profissionais, foi possível revisar as cores, a mecânica do jogo e o conteúdo das perguntas, assegurando que o material estivesse adequado às necessidades cognitivas de alunos com TDAH. A colaboração interdisciplinar foi fundamental para transformar uma ideia inicial em um recurso didático funcional, atrativo e realmente inclusivo.
A participação na FEBRAT como palestrante e representante do projeto permitiu não apenas a divulgação da iniciativa, mas também a troca de experiências com outras propostas voltadas à inclusão e à inovação pedagógica. Essa experiência evidenciou, de forma prática e concreta, o papel transformador do Laboratório EduMaker na produção de tecnologias educativas acessíveis. Ao combinar ferramentas de fabricação digital com princípios de inclusão e didática, o laboratório se consolidou como um espaço de experimentação pedagógica, onde a tecnologia é colocada a serviço da aprendizagem significativa e da valorização da diversidade. 
O projeto também contribuiu para o meu crescimento pessoal e profissional, ao me permitir atuar em todas as etapas do desenvolvimento de um material inclusivo, da concepção à apresentação pública, compreendendo os desafios e as possibilidades do design educacional voltado à equidade no ensino.









5. [bookmark: _Toc689659775]CONSIDERAÇÕES FINAIS
A experiência de estágio no Laboratório Edumaker representou uma oportunidade singular de ampliação de saberes teóricos e práticos no campo da cultura maker e das tecnologias digitais aplicadas à educação. Ao longo do período, foi possível vivenciar de forma ativa o processo de aprendizagem colaborativa, lidando com diferentes ferramentas de fabricação digital, como a Impressora 3D, a CNC Laser, o Escâner 3D e as Canetas 3D, cada uma com suas especificidades, potencialidades e desafios técnicos.
A atuação no laboratório permitiu não apenas o desenvolvimento de habilidades técnicas, mas também a construção de um olhar mais sensível às demandas pedagógicas envolvidas na mediação dessas tecnologias com diferentes públicos. As atividades realizadas, desde a elaboração de oficinas e o manuseio de softwares até a organização de materiais e a testagem de equipamentos, exigiram planejamento, criatividade, paciência e constante disposição para o aprendizado. Nesse sentido, a rotina de estágio foi marcada por uma postura investigativa e propositiva, que estimulou o raciocínio crítico e a capacidade de resolução de problemas.
Mesmo diante de interrupções ocasionadas pela greve, o retorno às atividades foi conduzido com responsabilidade e foco na retomada das demandas pendentes. A reorganização dos processos, a reavaliação de prioridades e a continuidade dos trabalhos, especialmente no que tange à impressão 3D dos mapas táteis e à utilização das canetas 3D em oficinas educativas, revelaram o compromisso da equipe com a entrega de produtos de qualidade e com o impacto social do projeto.
Por fim, o estágio no Edumaker consolidou uma vivência formativa que extrapola o domínio técnico e alcança dimensões humanas, éticas e educativas. Ao integrar tecnologia, acessibilidade, educação e criatividade, essa experiência reforçou a importância da atuação do profissional de jornalismo e de qualquer área do conhecimento, como agente de transformação social, capaz de comunicar, interpretar e intervir de maneira sensível e crítica nas múltiplas realidades que o cercam.
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