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QUE TRANSFORMA

O TREINAMENTO




As constantes transformacoes nos levam
A conviver num processo de mudancgas
e adaptacoes no ambiente empresarial

que precisa investir no desenvolvimento
de seus colaboradores.
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MAXIMA UTILIZACAO DA EXPERIENCIA

“ Significa vivenciar, se entregar a experiéncial
Esse formato de treinamento tfransmite conceitos, principalmente
sobre a consciéncia para Mudar, &€ sobre o poder de influéncia
e os relacionamentos. O treinamento aborda a importdncia de
feedback positivo, do ouvir mais e melhor, da confianca na
equipe, do comprometimento, do autodesenvolvimento € o
senfido de pertencimento.

Esses tfreinamentos transformam-se em polos geradores de
novas ideias e estratégias, além de representarem um momento
de intercmbio de setores e departamentos na empresa de
maneira a estimular para as mudancas e principalmente

criando e consolidando @ cul’ruro”

Provocar reflexoes sobre
mudanc¢as de comportamento
nos participantes através

da experiéncia vivida

no treinamento

OBJETIVO




CONTEUDO

O freinamento estd desenhado
para trabalhar conceitos de:
eTeam building

eLideranca

*Valores da Empresa

e Sustentabilidade: Econdmica,
Social e Ambiental

METODOLOGIA \ e

Provocativa, com conceitos,
dindmicas e games, desenhados
para trabalhar comportamentos
afravés da facilitacdo na
conducdo dos grupos, para
sensibilizar e provocar a
mudanca nos participantes.
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O PROCESSO

BRIEFING

Cliente apresenta suas necessidades, e
expectativas. Escutamos e entendemos o
objetivo e o conteudo que a empresa
deseja reforcar junto ao seu publico alvo.

FORMATACAO

Utilizamos conteudos adequados, diversas
ferramentas, games e conceitos de acordo
com a compreensdo do briefing.

TREINAMENTO

O treinamento é conduzido, garanfindo que os
participantes interajam, divirtam-se e assimilem
o confteudo de uma forma dindmica e

inesquecivel, através das experiéncias vividas.

RESULTADO

MUDE - aprendizado e Mudanca
seja com a Mdxima Utilizagdo Da Experiéncia




10h
Chegada ao Hotel
Café de Boas Vindas

10h45 as 12h30

Abertura do Evento
Dindmica de Integracdo
Conceito Inicial

12h30 as 14h
Check in e almoco

14h as 18h
Din@dmicas
Atividade ao ar livre
Game Jogo Digital
Falkenauge

18h as 19h
Tempo livre

19h as 20h

Uso do aplicativo
Rota da Experiéncia
(tour virtual)

20h as 22h
Experiéncia Gastrondmica
Chef e Sommelier

PROGRAMACAO
BASICA

08h30 as 10h
Resgate do dia anteriorl
Conceito sobre o tema

10h30 as 12h30
Atividade de desafio e
superacdo «Salto Para o
Futuromn

12h30 as 14h
Check out e almoco

14h as 16h

Conceitos finais em
sala e dindmica O que
Levamos Daqui.

16h as 16h15
Encerramento
Saida do Hotel
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Game interativo composto por 5 diferentes telas que serdo

acessadas pelas equipes simultaneamente. As equipes devem se
comunicar via video conferéncia (Zoom, Google Meet, Teams, etc.)
para descreverem suas telas, encontrarem recursos, resolverem
enigmas e tomarem decisdes importantes para cumprir a missQo

- Y

0 galo canta. E mais uma manha cinzenta no vilarejo de
Falkenauge. Os sinos ressoam do alto dos muros gue
cercam o local, indicando que mais um grupo de
exploradores retorna. >

Localizado no alto de uma montanha, o vilarejo e o ultimo
refugio de um povoado atingido por uma onda de radiacao
gue trouxe alteracoes climaticas radicais e criou
diversas anomalias gue transformaram boa parte da
populacao em zumbis. Curiosamente, nada dentro dos
muros da cidade foi afetado.

DOe tempos em tempos, grupos de exploradores sao
enviados para fora dos muros da cidade em busca de
- recursos essenciais para a sobrevivencia, como comida,
combustivei i nte, nem todos eles

ot T B

ESTOU PRONTO !

Localizado no alto de uma montanha o vilarejo de Falkenauge € o
ultimo refdgio de um povoado atingido por uma onda de radiagcdo
que trouxe alteracdoes climaticas radicais e criou diversas anomalias
que transformam boa parte da populacdo em zumbis. Curiosamente
nada dentro dos muros da cidade foi afetado.

De tempos em tempos, cada equipe de exploradores sdo enviados
para fora dos muros do Vilarejo em busca de recursos essenciais
para sobrevivéncia.

Objetivo: trazer recursos para garantir a sobrevivéncia do Vilarejo.
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RPG - Executivo do Ano
PARA LIDERANCA

Jogo narrativo de interpretacdo de papéis no qual os jogadores
assumem o controle de personagens, criam narrativas de forma
colaborativa e devem interagir, argumentar e negociar para
atingir um objetivo.

€ peril

da na universidade EAN - Escuela

tina de N nte em e [+
3 atue
experiéncia.
BTC
= L d

@ Resultados na Agéncia
Algumas pessoas dizem que ela ji Aumentou sfagdo dos
passou por reabilitagio por excesso de colaborad de clima.
consumo de alcool.

@ Histérico Profissional
ATRIBUTOS - REGRAS DE USO :

Cada personagem tem valares referentes aos atributos de Carisma, Persuasao
e Andlise. Para utilizar um atributo, € necessario langar um dado. O nimero
devera ser igual ou menor 30 valor do atributo para que o personagem tenha
sucesso na agio.

RAQUEL GONZALE:
DIRETORA DE RH

Hidio i i

E sua capacidade de conquistar a
empatia de outros personagens
que ndo estic envolvidos no
debate naquele momento. Ao
utilizar com sucessa esse
atributo, o jogador podera

€ sua capacidade de convencer o
personagem com o qual estd
debatendo naquele turna. Caso
um personagem utilize com
sucesso esse atributo, o jogador
alvo testar sua

£ 5ua capacidade de obter relatérios

adicionais para embasar sua

argumentagio. Ao utilizar com

sucesso esse atributa, o jogador

poders escolher receber qualquer
latério de outra drea.

escolher outro que
devera ajuda-lo na sua
argumentagio durante aquele
turna.

per que seja
convencido. Caso os 2 jogadores
obtenham sucesso, a agdo ¢
anulada sem efeitos. Entretanto, a
Jjogada contard como uma ag3o j&
utiizada para ambas.

Atributos

Qi 0

Qiilh @

*O game é de propriedade AREA67
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SOBRE OS GAMES

Variacoes de games em
funcdo dos conceitos
a serem trabalhados

Card Game
PLANEJAMENTO ESTRATEGICO

Exercitar habilidades como: andlise critica, planejamento
estratégico, alocacdo de recursos, tomada de decisoes,
andlise de risco e autonomia. E possivel analisar como sé&o
tomadas decisdes em equipe em cendrios de pressdo de
tempo, incertezas e entender como os participantes lidam
com informacodes implicitas e focam suas acoes na solucdo
dos problemas .
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e *O game é de propriedade AREA67
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DINAMICAS
COMPORTAMENTAIS

Através do processo de facilitacdo os
consultores conduzem o treinamento.

No treinamento a facilitacao se da de 3 formas:

1. Deixar a experiéncia falar por si mesma:
Proporcionar a experiéncia para gue os participantes
possam, por si proprio, extrair dela seu aprendizado.

2. Falar pela Experiéncia: aqui o facilitador interpreta a
experiéncia e aponta os aprendizados que devem ser
extraidos e como aplicar o conhecimento em situacoes
do cofidiano.

3. Debriefing (Andlise ou Resgate): O facilitador ajuda o
grupo a processar suas experiéncias por meio da reflexdo.
Com uso de perguntas abertas ajuda cuidadosamente os
parficipantes para frazerem assuntos importantes

para o grupo € assumirem compromissos cConsigo € com
os demais. Significa vivenciar, fazer por inteirol!




A facilitacdo e o processamento da
experiéncia € a peca fundamental do
MUDE Maxima Utilizagao Da Experiéncia ,
espaco em que acontecem as conexoes
enfre o que aconteceu durante @
dinGmica e o que ocorre no dia a dia.
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Um aplicativo que permite uma viaogem
de exploracdo (em qualquer local aberto)
no qual os participantes receberdo textos,
imagens, videos e/ou dudios com
conteudos personalizados. O jogo
funciona como uma caca ao tesouro
digital, na qual cada ponto da rota

POSsUI pistas e enigmas que, ao serem
respondidos, irdo desbloquear o proximo
destino. - Rota da Gastronomia Itdlia
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O CHEF E OS CONVIDADOS

O chef poderd ser do préprio hotel que ird
interagir e cozinhar na frente do participantes
falando sobre o jantar que serd desgustado
ou com um chef convidado. O cliente
também tem a alternativa de trazer um
convidado, podendo ser:

sommeleir, mixologista ou mestre cervejeiro

O JANTAR

Os participantes irdo participar de uma experiéncia
gastrondmica real com o jantar em local especial do hotel.
Com participacdo especial do Chef e convidados.




DESAFIO E
SUPERAGAO

AVENTURA + EDUCACAO -
UMA COMBINAGCAO PERFEITA

SALTO PARA O FUTURO

o salto da drvore proporciona a vivencia de desafios e
aceitacdo dos processos de mudanca de maneira
consciente, poder arriscar-se com seguranca e
lancar-se sabendo que haverd um resultado positivo.
Esse € o risco sauddavel que amplifica a existéncia das
pessoas. E algo t&o real e causa tamanho |mpoc’ro
que as pessodas procuram essas experieéncias, e oA
busca de evolucdo e autoconhecimento. -
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PRATICAS DE ESG

Econdmica, Social e Ambiental

r /4 b %
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ESG (sigla em inglés para Environmental, Social e Governance)
€ a nova readlidade dos negocios. Representa a métrica que
avalia as operacdes das empresas conforme os seus impactos
em 3 eixos principais: © Meio Ambiente, o Social e a
Governanga. Durante o freinamento os participantes k1
poderdo avaliar seus comportamentos nos 3 eixos. ﬁh

FUNDAMENTOS PARA SUSTENTABILIDADE %: A

Yuval Harari em seu livro Sapiens, tfraz uma abordagem multidisciplinar
que preenche as lacunas entre historia, biologia, filosofia e economiaq,
e, com uma perspectiva macro e micro, analisa ndo apenas os
grandes acontecimentos, mas fambém as mudancas mais sutis
notadas pelos individuos.

Evolugcao da Eco 92, Rio + 20: Socialmente justo; Ecologicamente
correto; Economicamente vidvel; Culturalmente diversificado.

Agenda 2030: Objetivos de desenvolvimento Sustentdvel

Visao 2050 - CEBDS : Exige mudancas fundamentais nas estruturas
de Governanca, Econdmicas, Negocios e no Comportamento Humano.

Carta da Terra: “Somar forcas para gerar uma sociedade sustentavel
global baseada no respeito pela natureza, nos direitos humanos
universais, nNa justica econdmica e numa cultura de paz.”
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MUDE
COMO FOI CONCEBIDO

MUDE

Mdaxima Utilizacdo Da Experiéncia

O treinamento foi desenvolvido

para através da experiéncia provocar
reflexao sobre mudangas de
comportamento nos participantes.

Concebido entre 2020/2021 — periodo que vivemos uma
pandemia, o mundo e modelo de trabalho em profunda
transformacdo. Com base na nossa experiéncia vivida entre
1992 e 2016 como facilitadores do teal® Treinamento
Experiencial ao Ar livre, comecamos a imaginar o retorno da
Convivéncia apods quase 2 anos de trabalho home office e
entendemos que era hora de criarmos e estarmos preparados
para a retomada dos Treinamentos presenciais e os
NOVOSs comportamentos.



MUDE
COMO FOI CONCEBIDO

Surge a nossa mudanga e o formato MUDE - Mdxima
Utilizagao Da Experiéncia totalmente baseado na
experiéncia a ser vivida pelos participantes durante o
treinamento com base no ESG, trabalhando a
conscientizacdo dos participantes para compreensao
dos riscos Ambiental, Social, Governanga.

VANDA SOUZA

Arqguiteta, com pds em RH e formacdo
em outdoor training, coaching, dindmica
de grupo, jogos empresariais. Dedica-se
a elaborar projetos para Treinamento e
Desenvolvimento humano

MARCO VIDON

Alpinista, com formacdo em outdoor
training, atuando hd 30 anos como
facilitador em treinamentos
empresariais. Atua em projetos
ambientais em cuidados com drvores.
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