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O QUE E O INOVATHON?

O INOVATHON é uma competicdo de Gestdo do
Esporte destinada a estudantes, desafiando-os ©
elaborar uma solucdo Inovadora para uma
demanda especifica em um periodo de
aproximadamente 24 horas. A proposta é aplicar
conhecimentos adquiridos, contando com
suporte e mentoria de profissionais experientes
da drea, a fim de criar solugdes criativas e
eficazes.

OBJETIVO

O principal objetivo do INOVATHON & desafiar os
participantes a pensar a Gestdo do Esporte de
maneira inovadora, além de promover integracdo
e hetworking entre os participantes. Ao final, cado
equipe apresentard sua proposta a uma banca
avaliadora, a qual selecionar@ a equipe
vencedora.
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19 EDICAO DO INOVATHON

QUANDO E ONDE

OCORREU?

A 19 edicdo do INOVATHON ocorreu em Joinville,
Santa Cataring, como um Pré-evento do
Congresso Brasileiro de Gestdo do Esporte
(CBGE). O INOVATHON iniciou no dia 27 de
novembro de 2024 e teve seu encerramento no
dia 28, antes do inicio das atividades do CBGE.

QUEM PARTICIPOU?

No total, participaram 28 estudantes de 9
Universidades  Brasileiras, @ promovendo o
networking e a integracdo entre os participantes
de diferentes regides do pais.
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PROGRAMACAO 27 /11

=) 13:30 - ABERTURA DO INOVATHON

e Introaducdo sobre o INOVATHON,;
e Apresentacdo dos critérios de avaliagcdo;
e Separacdo das Equipes.

=) 14:00 - APRESENTAGAO DA DEMANDA

e Apresentacdo da demanda proposta pelo Diretor Executivo da
Secretaria de Esportes de Joinville, Geraldo Campestrini.

m) 15:30 - INOVAGAO NA INDUSTRIA ESPORTE

e Oficina de apoio “Inovacdo na Indudstria do Esporte” com
Rodrigo Rangel.

=

16:30 - PESQUISA DE MERCADO NA GESTAO
DO ESPORTE

e Oficina de apoio “Pesquisa de mercado na Gestdo do Esporte”
com Italo Dantas.

®) 17:30 - BUSINESS MODEL CANVAS

e Oficina de apoio “Business Model Canvas” com Marcelo Curth.

) TEMPO PARA REUNIAO DAS EQUIPES
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PROGRAMACAO 28/11

m) 08:00 - REUNIAO DE MENTORIA

e Os mentores Marcelo Curth, Rodrigo Rangel e italo Dantas
estiveram a disposi¢cdo para auxilio em possiveis davidas
dos grupos.

» 09:00 - PITCH

e Oficina de apoio sobre apresentagdo em formato “PITCH”
com Marcelo Curth.

) TEMPO PARA REUNIAO DAS EQUIPES

m) 13:30 - APRESENTAGAO DAS SOLUGOES

e Os grupos tiveram 3 minutos para apresentarem a banca
avaliadora a proposta elaborada durante o evento.

» 15:00 - RESULTADO FINAL DA EQUIPE
VENCEDORA

e Apresentacdo do resultado final da equipe vencedora do
INOVATHON!
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DEMANDA APRESENTADA
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A demanda apresentada por Geraldo Camypestrini foi a elaboracdo
de um Modelo de Négocio para a Arena Joinvile, a fim de torna-la
atrativa para investidores privados, desonerando a Prefeitura de
custos, mantendo o uso esportivo em prol do Joinville Esporte
Clube e as atividades da SESPORTE, além de fazer dela um motivo
de orgulho para a comunidade local.
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MATERIAL DE APOIO

Foi disponibilizado para as equipes um material de apoio completo
com todas as informacdes necessdarias referente a Arena Joinville.

CONTEXTO DA ARENA JOINVILLE

Como resultado, tem-

RUBRICAS CUSTO MENSAL CUSTO ANUAL
Se uma estrutura (R$ 000) (R$ 000)
mantida pelo poder ENERGIA ELETRICA 16,7 200,4
publico  municipal,  AGUA E ESGOTO 15,1 181,2
consumindo cerca de | MPEZA E ZELADORIA 33,3 399,6
O

10%  da  verba ggGURANCA PATRIMONIAL 24,6 295,2
destinada para O ONTROLE DE PRAGAS E VETORES 5,2 62,4
esp?rpedem JG'?""'::E EQUIPE DE MANUTENCAO 5,8 69,6
éexc uindo-se N r?m)a MATERIAL DE HIGIENE E LIMPEZA 0,8 9,6
T?ata . pagdae © " SUBESTACAO ELETRICA 0,9 10,8
desvio de finalidade T01AL 1022 1.228.5
do pﬂder pﬂbliCU Mais custos variaveis: (1) troca de refletores; (2) Limpeza de calhas a cada 6 meses; (3) Limpeza

anual de fachada; (4) Limpeza semestral de caixas d'agua; (5) Manutencao de pintura; (6) Pecas para
perante uma  manutencao em geral (hidrossanitarios como valvulas de descarga, torneiras, chuveiros, boias de

estrutura que pode
ser sustentavel com
recursos privados.

CONTEXTO DA ARENA JOINVILLE
INFORMACOES QUE PODEM SER LEVANTADAS

Dados de entrada

Dados: pesquisas,
diagnosticos etc.

Dados de Planejamento e
Estratégia Geral

Internos

Informacoes Publicas de
Joinville e regiao

Informacoes sobre o
mercado, pesquisas e
benchmark

Externos

caixa d'agua, entre outros. Elétricos como lampadas internas e tomadas, entre outros. Pecas de
manutencao civil (como reposicao de vidros quebrados, entre outros); (7) Contratos de manutencao
corretiva, preventiva e preditiva de servicos especializados, como sistema preventivo de incéndio
(central, botoeiras, hidrante, bomba elétrica e bomba a combustao dos hidrantes) e quadros elétricos
internos; (8) Outras manutencoes corretivas.

Informacoes Processadas Fontes Utilizadas

 Entrevistas / Reunioes
- JEC

- Investidores e Empresarios
- Prefeitura

- Comunidade Local

 Documentos
- F'I'E_I'jEtUS de Reforma Investment in Stadia and Regiona
- Plano de Negdcios Inicial (2004) o b :ﬁ-..p .
- Modelos de Operacao
- Contratos Vigentes
- Plantas da Construcao

 Documentos

- IBGE / SEBRAE / ACIJ /
© AJORPEME

- Artigos Cientificos
G— Joinville em Dados

- SIMGeo

- Geoprocessamento

- Estudos de Mercado




MATERIAL DE APOIO

ESTUDO: JOINVILLE
DADOS SOCIAIS E ECONOMICOS

LOCALIZACAO

Joinville ¢ uma cidade
localizada na regiao
Norte do Estado de
Santa Catarina, regiao
Sul do Brasil. E a maior
cidade do Estado de
Santa Catarina e 3° S TS N Co
maior do Sul do Brasil. A= SRioNegrinfox ¥k

\ - .. & ll_.l_:_l"'
Joinville™<3s,

Balneario

o ORI e Barra'do Sul
Jaragua:dogsSul S i
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Fonte: IBGE (@Cidades); Joinville em Dados 2021.

ESTUDO: JOINVILLE
DADOS SOCIAIS E ECONOMICOS

Mapa Geral do Municipio de Joinville/SC.

Bairros da Sede do Municipss:

LOCALIZACAO 2 Anavca

3 Anla Garbaklh
4 Alradcret

5 Awventurend

£ Boa Vaa

= Joinville possul 616.317 habitantes em 1.127,947 km?, com  ; geree

% Bucarmn

uma densidade populacional de 546,4 habitantes/km?. " o

1d Coatd @ Sibea
13 EvpinbPairon
14 Fides

15 Floreika

= Registra Indice de Desenvolvimento Humano (IDH) alto, ‘s

17 Guanabara

0,809, sendo este acima da media do Estado de Santa &

20, M

Catarina, que € de 0,774. 22 Javcen Pasaise

23 Jardsm Sl
24 Jarsatuba
25, Jodo Costa
6. Morro dio M

* (O orcamento da Prefeitura de Joinville em 2023 foi de R$ 3,6  zrcasasms

B I E :-arbr'l-ag.l.!mru'n
arqua Guarans

0. Patripobs
31. Profipo

37 ks Cubatdo
38 Wik Mava

A« Basrros Dadnlo de Prabeirnba
i1 = Cando
A2 « Dora Francisca
A4 . Rao Bonido

B « Jona Induainal Mords

G« 2ona Industrad Tupy

Fonte: IBGE; https://www.researchgate.net/figure/Figura-2-Mapa-de-Joinville-em-relacao-ao-
estado-de-Santa-Catarina-e-ao-Brasil-com_figl_286449385.




MATERIAL DE APOIO

OPORTUNIDADES

T )
___ Area mais escura:

Potencial para edificacoes comerciais. Area estimada total de 19.550
m? (115 x 170 m) + 8.000 m? de area na parte de baixo da
arquibancada.

Valor Estimado da Area:

R$ 45 MM (pesquisa feita a partir de informacoes publicas de
anuncios realizados na Plataforma "ZAP Imoveis” em 19/05/2023 —
aplicou-se taxa de desconto de 90% sobre a média para melhor

identificacao de “valor real”).

Diferencial:

Nao se identificou, dentro do bairro Bucarein, a disponibilidade de

i venda de terrenos maiores que 5.000 m2. O valor médio do m? para
L locacao, no bairro, é de R$ 22,00.

_ Outros Destaques:

"M Sao 21 camarotes (dos quais, 17 estao permissionados ao JEC). Em

-9 § 2024, a média de publico do JEC foi de 6.834 espectadores, com 10
‘:-@- & jogos realizados na Arena Joinville. A partir de 2025 o clube volta a
IR .» disputar competicao nacional (Série D), com expectativa de

. s realizacao de, no minimo, 20 jogos em casa.

MODELO DE NEGOCIOS

Precisamos que vocés pensem em solucoes para que a Arena Joinville se transforme em um
equipamento:

= Atrativo para investidores privados;
* (Que desonere a Prefeitura de custos;

= Que mantenha o uso minimo esportivo em prol do Joinville Esporte Clube + atividades da
SESPORTE (total de, aproximadamente, 40 diarias somadas);

= Que seja orgulho da comunidade local.

Lembrando que:

“Nao se faz Estadio de Futebol RENTAVEL
sem FUTEBOL”




OFICINA 1

RODRIGO RANGEL

Inovagao na Indistria do Esporte

Developer na Echos Laboratdorio de
Inovacdado. Teve passagens Na
Confedera¢cdo Brasileira de Golfe como
Coordenador Tecnico e Coordenador de
Eventos.

Especialista em Gestéo Esportiva pelo Comité Olimpico do Brasil /
Comité Olimpico Internacional. Especialista em Design Estratégico
pela Echos. MBA em Gerenciamento de projetos pela Fundacdo
Getulio Vargas e possui sua graduacdéo em Bacharel em Esporte
pela Universidade de S&o Paulo (USP).

JOINVILLE
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MATERIAL DE APOIO

Vamos Inovar?

O que é Inovacao?

Inovacao € a capacidade de transformar ideias em solucoes que geram valor. No contexto esportivo, iIsso significa naa
apenas criar novos produtos ou servicos, mas tambem melhorar processos, estruturas e a experiencia de quem participa,
assiste ou trabalha no esporte, A inovacao é um fator essencial para a competitividade e o sucesso de organizacoes e
profissionais, ajudando-0s a se adaptar a um mercadoem constante evolucao,
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” POR QUE INOUAR? )
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HEDE SOCIAL M ALS DE PROBABILIDADE DE UMA ATLE TA

DOS BRASILEIRO S ACESSADA PAGA PESSOAS USA PRODUTOS INSPIRAR FAS DE ESPORTES

cQ Hﬁn:élgi&: F::' -li.ln';sﬁutﬂﬁ gt LIl ESPORTIVOS NO DIA & DIA FEMININGS A REALIZAREM ALGUMA

ESPOATING {ALEM DO TREIMO) FORMA DE ACAQ SOOI AL

Clique agqui

Salha mais sohre
inovacao incremental e
ocase da Coca-Cola

Salba mais sobre
Inovacao da Lego

Salbamais sobre

inovacao do ChatGPT

TIPOS DE

"Forte Faces do Espome o nowd Candrkd 3o Consum o sSpoitive no Brash, amigs Mindminers) ¥ Fonw: Relatdrks Googhe - Tenddndas de corsums de SSpome & $der Gcko ro Brasil
" Fonte: Belatdrio The Collecire and BBC-The New L comomy of Sports-Part 1




MATERIAL DE APOIO

ANMBIENTES
PARA A

INSVACAS

A INOVacan nasce em ambentes

colaborativos e diversos, Empresas

que adotam o trabalho colaborativo
ntre diferentes areas e adiversidade
de pensamentos sao mais criativas e

rapidas em solucionar problemas. A

INteraCad entre |I.Ir:.Il|-I SS1Onals de

diferentes origens e disciplinas gera

MO esporte, parcerias entre
universidades, startups e grandes
organizacoes esportivas témsido

Chiave il | OVaCoes em Oes LA,

|ZII-"I'T|-"IITI"I:!T' ce e marketin -1 *ra;wrliw:.

COMPETENCIAS E HABILIDADES PARA INOVAR
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Cs profissionais do esporte precisam desenvolver um conjunto de habilidades voltadas para a inovacao e a nova economia, com
enfase nolifelong leaming (aprendizado continuo) & na capacidade de se adaptar a novas demandas do mercado,

*« Pensamento critico e criatividade: Resolver problemas de forma inovadora & buscar soluctes fora do tradicional sao

competencias chave,

* Adaptabilidade e empreendedorismo: Adaptar-se rapidamente a mudancas e assumir riscos sao fundamentais no ambiente

competikivo doesporte.

« Conhecimento em IA, lideranca e novas tecnologias: Conhecer as ferramentas tecnologicas e as fendéncias da nova

ceonomia sao imprescindiveis para que o profissional do esporte permaneca relevante,

IN©OVACOES N© ESPORTE

LSS
S

FXPERIENCIA DO F A

Comportamentos de
consumo das geracoes £ e
Alpha mostram uma busca
crescente por experiencias
personalizadas e
interativas, As arenas
esportivas precisam
acdaptar-se a essas
expectativas, utilizando
tecnologias de realidade

virtual (VR), AR e
platatormas digitais para
conectar e engajar os fas de
maneira imersiva e digital.

TECNOLOGIA COMO
CATALISAIDOR:

Atecnologia nao e apenas
uma ferramenta, mas o

coracac da inovacao no
esporte. Ela otimiza o

desempenho dos atletas,
melhora a experiencia dos fas
e cria novas fontes de
receita. Tecnelogias como
inteligencia artificial (1A),
wearables e realidade
aumontada (AR ) estao

transformando a forma como
o esporte ¢ praticado,

consumide e gerido,

Inovando pelo Design Thinking
0 design thinking & uma abordagem centrada no ser humana, que visa resobver problemas complexos de forma

DADOS COMO ATIVO
ESTRATEGIHOO:

0 uso de dados tornou-se
essencial para a
personalizacao de
experiencias e para decisoes
estrategicas mais precisas
no campo e fora dele, Isso
inclui desde otimizar a
performance de atletas ateé
prever o comportamento dos
consumidores e criar ofertas
de marketing mais
relevantes,

sHiba mesis sobre
cesign thinking

colaborativa e criativa. Mo esporte, sua relevancia esta na capacidade de criar solugdes inovadoras focadas nas
necessidades de atletas, torcedores, gestores e profissionais que atuam neste mercado,

Ao integrar diferentes pe

ivas, ele facilita o desenvolvimento de novas estrategias, experiencias e servicos,
desde a gestao de equipes ate a criacao de eventos esportivos mais envolventes, aumentando o valor entregue a

todos stakeholders envolvidos no ecossistema esportivo.

faca odownload do

toalk it d e desipn
thin king <.a Echas
Labarataria de
Ino vaga0




OFICINA 2

ITALO DANTAS

Pesquisa de Mercado ha Gestéo do
Esporte

Mestre em Design pela Universidade Federal
de Campina Grande, especialista em
Comunicacdo, Semidtica e Linguagens
visuais pela Universidade Braz Cubads.

Possui Graduacdo em Design de Moda e Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas. Apresentou em diversos Congressos
de paises como Argentina, Canadd, Espanha, Francga, indig,

Inglaterra, Itdlia, Portugal, Rassia e Turquia. Atualmente, italo é
Doutorando em Processos e Manifestagcdes Culturais pela Feevale.




MATERIAL DE APOIO

PESQUISA DE MERCADO

O QUE E?

Processo de coleta e analise de dados sobre consumidores,
concorrentes e o mercado em geral. Ela ajuda a entender
demandas, identificar oportunidades e melhorar estratégias.
Existem diferentes tipos:

QUALITATIVA QUANTITATIVA

Explora percepcoes e comportamentos Usa dados numericos, principalmente em
subjetivos e textuais, geralmente em grupos formato de escala, para medir padrdes em
pequenos. grandes grupos.

Analise de demanda: Entender o interesse do publico em novos
produtos ou servicos.

Publicos-alvo: Identificar quem sdéo os consumidores mais
engajados.

Concorréncia: Estudar o que outras empresas estao oferecendo e
CoOmo se posicionam.

Tendéncias de mercado: Ficar atento a inovacdes tecnologicas e

mudancas nas preferéencias dos consumidores.

Questionarios: Coletar respostas diretas de consumidores.

Entrevistas: Obter informacdes por meio de conversas individuais.

Dados secundarios: Disponiveis de relatérios ou estatisticas.




MATERIAL DE APOIO

REDES SOCIAIS

QUAL A IMPORTANCIA?

As redes sociais sao uma fonte rica de informacdes para
pesquisas de mercado, permitindo analisar o
comportamento dos consumidores em tempo real. Elas
oferecem insights sobre tendéncias e preferéncias do
publico-alvo, baseados em interacdes espontaneas.

S
vﬂ"iﬁ g g\@
R

Hashtags: Ver quais topicos estao em alta e como sao discutidos
em diferentes plataformas.

¥

Engajamento: Medir curtidas, compartilhamentos e comentarios
para avaliar o impacto de conteudos.

Monitoramento de menc¢oes: Descobrir 0 que as pessoas estao
falando sobre marcas, produtos ou tendéncias.

“Ténis de caminhada”™

E.k"
Google Trends sobre EH |
E" Q

Esses estados podem ter um
aumento no interesse devido a
popularizacao da caminhada
como atividade fisica acessivel e
saudavel, especialmente em
areas urbanas onde a pratica
W A, tem ganhado adeptos.

' IFL1|‘.-""'L|\n |,|] ,|,| -'I'I‘F’ .M |.|||1|'|'|mlu.ll '-'.rl', Ill'll' I ."Illlhl,l

Y]

O aumento do interesse em "tenis
de caminhada” a partir de 2022

reflete tendéncias pds-pandemia,
quando as atividades fisicas ao ar

livre, como caminhadas, se
popularizaram, levando a maior

demanda por cal¢cados
adequados,




OFICINA 3

MARCELO CURTH

Business Model Canvas e Pitch

Doutor em Administracdo pela
Universidade do Vale do Rio dos Sinos
(UNISINOS) e mestre em Administracéo e
Negocios pela PUC-RS.

F professor em nivel de graduacdo e pds-graduacdo de disciplinas
sobre Marketing Estratégico, Marketing de Relacionamento,
Comportamento do Consumidor, Gestdo e Empreendedorismo na
Saude e Esporte. Coordenador tematico dos GTTs de Marketing
Esportivo e Modelagem de Negoécios e Empreendedorismo da
Associacdo Brasileira de Gestdo Esportiva (ABRAGESP).

8 STINVILLE
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MATERIAL DE APOIO

|
L]
-
[ ]
N
| |

' _ J"‘J*” O Canvas Business Model é uma ferramenta estratégica que
o ajuda a descrever, visualizar e alinhar os principais
elementos de um negocio. Ele é composto por nove blocos,

gue sao interconectados para representar a proposta de valor
cde uma empresa e cComo ela opera

PROPOSTA DE VALOR

A proposta de valor e o conjunto de beneficios que a empresa oferece
aos clientes, destacando o que a diferencia da concorréncia. E a razéo
pela gual os clientes escolhem sua oferta em vez de outras.

Resolver um problema ou satisfazer uma necessidade especifica dos
clientes

O que torna seu produto ou servico valioso e unico para seus clientes?

SEGMENTOS DE CLIENTES

Este bloco identifica os diferentes grupos de pessoas ou organizacdes
que a empresa busca alcancar e atender. Empresas podem ter multiplos
segmentos de clientes, com necessidades distintas

Compreender claramente para quem voceé esta criando valor.

Quem sao seus clientes-alvo e guais sao suas caracteristicas e
necessicdades?




MATERIAL DE APOIO

" Um pitch € uma apresentacao curta e persuasiva usada para
descrever uma ideia de negocio ou projeto. O objetivo é

despertar o interesse do publico, que pode ser composto por

investidores, parceiros ou clientes, e convencé-los a apoiar ou
WEHAAERFCIED

O pitch nao € uma explicacao completa do seu negocio, mas

. uma forma de despertar interesse. Se for bem-sucedido, ele
o cdeve abrir portas para conversas mais detalhadas ou

o

. oportunidades de investimento.
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~ Clareza (A Concisao Persuasao

A mensagem Em pitches curtos, Um bom pitch
deve ser facil de VOCé precisa ser conecta a solugio

entender. sem d.lrE.'tl:l ao puntu.r ao problema de
priorizando o que é forma

Jargoes ou essencial para convincente,
complexidade despertar o mostrando o valor
excessiva interesse real do projeto




FOMACAO DAS EQUIPES

Com o intuito de fomentar o networking e a integracdo entre os
participantes do INOVATHON, as equipes foram separadas
previaomente pelo professor Gabriel a partir de uma série de
critérios, como experiéncias anteriores e periodo do curso no
qual o participante se encontra, diversificagcdo das
universidades nas equipes e presencad de estudantes de
diferentes cursos, para além da Educacdo Fisica.

Kaio Zamboni (UFPR), Bruno Knies (UDESC), Livia Cunha

(Unicamp), Arthur Chavier (Unicamp), Guilnerme Scherer
(UNB), Sofia Rocha (UDESC)

Ana Beatriz Brand@o (Unicamp), Filipe Facanha (IFCE),
Fernanda Quadrado (UDESC), Mariana Klauck (UDESC),
Theo Rola (Unifor)

Lluiza Rosa (UDESC), Diogo Bitencourt (UDESC), Nicolas
Duprat (Feevale), Andrey Sant'ana (UFU), Davi Evangelista
(IFCE) e Ana Vitdria Moraes (Unicamp)

Guilhnerme Nozari (UDESC), Estela Borba (UDESC), Beatriz
Kemerer (Unicamp), Ricardo Orestes (Centro Olimpico) e
Jodo Pedro Guelpa (Unicamp)

Gustavo Melo (Unicamp), Guilherme Haack (UDESC),
Giovanna Costa (IFCE), Amalia Baptistella (Unicamp), Luiz
Fernando Muniz (UFU)

I




BANCA AVALIADORA

Apds a participacdo nas oficinas e os momentos para trabalho,
as equipes se encaminharam ao Centro de Eventos Cau Hansen
para a apresentacdo da solucdo elaborada. Cada grupo realizou
O seu pitch em até 3 minutos e foi avaliado pela seguinte banca:

¥

CACILDA AMARAL DOUGLAS STEFFEN

Presidente da ABRAGESP Secretdrio de Esportes
de Joinville

. UNISANTA
B ¥ 4
EDUARDO GASSENFERTH MARESSA NOGUEIRA
Especialista em Des. Professora na UNISANTA

Econdmico de Joinville




CRITERIOS DE AVALIACAO

A banca avaliou as solucdes por meio de critérios pré-estabelecidos e
apresentados ds equipes no inicio do evento. Para cada critério, os
avaliadores atribuiram uma notade 1 a b.

CRITERIOS

Profundidade do contetdo: O conteldo vai além da
superficialidade, demonstrando um dominio aprofundado do tema

Coeréncia e viabilidade: A solucdo apresentada é coerente com a
demanda e apresenta viabilidade técnica

Criatividade e inovacgdao: A solucdo é original e apresenta
diferenciais/destague em relac¢do das existentes, com potencial de
avango do conhecimento na drea da Gestdo do Esporte

CONTEUDO

Teoria e pratica: A solucdo é baseada em referenciais tedrico-
praticos relacionados ao campo da Gestdo do Esporte

Gestao da apresentacgdo: A apresentacdo segue uma estrutura
coesq, concisa e objetiva, respeitando o tempo previsto

Dominio do conteddo: O apresentador demonstra dominio do
conteudo para os momentos de explanacdo e discussdo

Postura: O apresentador utiliza linguagem-verbal clara e
adequadaq, expressa motivacdo e seguranca

APRESENTAGCAO




V)
Ll
o
-
4
L)
V)
L)
"
Q.
<




EQUIPE VENCEDORA

A equipe vencedora fol composta pelos estudantes Ana
Vitoria  Xavier, Andrey Morgado, Diogo Lopes, Luiza
Gremelmaier, Nicolas Duprat e Davi Paiva.

A proposta apresentada pelo grupo para a Arena Joinville fol
de um modelo de gestdo cooperativa, seguindo os moldes do
clube alemdao St. Pauli.

Os integrantes foram premiados pelo Secretdrio de
Esportes de Joinville, Douglas Steffen.

"A equipe vencedora teve uma ideia que nos surpreendeu
bastante, que ndo tinhamos pensado antes e que
despertou interesse para a realizacdo de uma segunda
etapa de discussdo’, disse o Secretdrio dao anunciar 0s
vencedores.
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RELATOS DE PARTICIPANTES

“Essa fol uma das melhores
experiéncias universitdarias que ja tive! . o . .
Com toda certeza, esse desafio Saita experiencial A primeird
deveria continuar para tornar-se um edicdo mostrou que o evento

simbolo do congresso. Varias velo para ficar. Que privilégig

problematicas podem ser resolvidas foi fazer parte do INOVATHON!
e, principalmente, varias conexdes

podem se fortalecer.”

“Queria sO6 parabenizar e agradecer todos que se dedicaram a
organizacdo do evento! Foi uma experiéncia incrivel, o evento em si foi
muito Interessante. Sobre o alojamento, confesso que esperava muito
menos por ser totalmente sem custos, mas a experiéncia de ficar na
Arena fol muito bacana e ndo tem do que reclamar!”

Eu achei uma super ideia, adorei ter participado! Parabéns a equipe do
NEPEGEM pela organizac¢do.

“A primeira edi¢cdo do INOVATHON foi incrivel! O engajamento de todos os
estudantes, comissdo organizadora e palestrantes fol essencial para o
sucesso do evento. Os momentos destinados dao trabalho em grupo foram
repletos de trocas de experiénciq, interacdo entre estudantes de diferentes
dreas e regides do pais, 0 gque enrigueceu ainda mais a vivéncia. Além
disso, a comiss@o organizadora fez questdo de promover o maior numero
de momentos de integra¢gdo possivel, essencial para criacdo de lacos.
Espero rever todos em Recife no proximo ano, e vida longa ao INOVATHON!”

Fol uma experiéncia muito Iinteressante e dindmicd, que promoveu
bastante integracdo entre os participantes e nos fez pensar na aplicagcdo
pratica dos assuntos estudados.
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DESPESAS

PALESTRAS/OFICINAS™

Oficina 1 - R$1.069,89
Oficina 2 - R$1.497,84
Oficinas 3 e 4 - R$1.925,80

R$4.493,53

*Valores pagos conforme Resolucdo N° 052/2024 - CAP da UDESC

PASSAGENS

S&o Paulo-Joinville - R$716,16
Brasilia-Joinville - R$1.194, 44

R$1.910,60

TOTAL

R$6.404,13

As despesas foram custeadas com recursos do programa
de extensdo “NEPEGEM - Nucleo de Estudos em Gestdo e
Marketing Esportivo”, contemplado no Edital 01/2023
PAEX/PROCEU - UDESC.
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