2a
MOSTRA
CIENTIFICA L uen

DE EDUCAGCAO % JAN/Z‘I

E TECNOLOGI':/Q‘
®

Catan Industrias de Joinville: edicéo especial do classico jogo de tabuleiro
Catan na tematica das industrias e elementos culturais de Joinville
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Catan Industrias de Joinville é um projeto aplicado numa turma do curso de
Aprendizagem industrial de Desenhista Mecanico no Senai Joinville para a criacdo de
uma versao de um jogo de tabuleiro tematico das industrias de Joinville, baseado no
jogo Catan, um classico dos jogos de tabuleiro modernos. O objetivo do projeto é
fortalecer o processo formativo do jovem aprendiz por meio de um conjunto de acdes
gue envolvem desde a concepcao do produto até a fabricacdo final, desenvolvendo
as competéncias técnicas da unidade curricular de Desenho técnico de conjuntos
mecanicos auxiliado por computador. Os alunos desenvolveram um jogo de tabuleiro
inspirado no jogo Catan, utilizando as tecnologias de corte laser e impresséo 3D.
Como restricdo de projeto, além dos processos de fabricacdo e material, eles criaram
a dindmica do jogo, as pecas, incorporam unides com encaixes, criaram variacoes e
diferentes configuracdes de pecas, itens e caixas de organizacao. Eles passaram por
todas as etapas de projeto de produto com projeto informacional (pesquisa e definicdo
de requisitos), projeto conceitual (geracao de alternativas e conceituacao), e projeto
detalhado (desenho técnico, modelo 3D, adequacédo do projeto, fabricacdo em corte
laser e impressao 3D, montagem e teste de produto). Os resultados obtidos sao 3
versdes do jogo de tabuleiro e suas respectivas caixas e itens organizadores, sendo
gue uma versao sera feita toda em corte a laser para uso em jogos e duas versdes
em 3 dimensfes, uma delas utilizando corte a laser 3D e outra impressédo 3D para
uso em exposicdes e demonstracdes. Além de realizar a entrega do produto montado
seguindo as especificagcdes técnicas estabelecidas, os alunos ainda criaram um perfil
no Instagram (@catan_joinville) onde compartilharam as experiéncias do projeto e o
desenvolvimento de cada etapa. O objetivo atingido permitiu aos alunos vivenciar
cada etapa do processo de desenvolvimento de produto, incluindo teste de uso,
apontando melhorias no produto final. Os alunos envolvidos reforcaram o
desenvolvimento das competéncias socioemocionais de negocia¢do, comunicacao e
colaboracéo em equipe.
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