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Aprendizagem Experiencial

“A natureza € 0 ambient e
excelente para o autdesenvolvimento do ser
humano. Uma simples experiéncia pode
promover transformacoes significativas para o
iIndividuo e seu grupo de convivéncia. Estas
transformacoes contribuem para a melhoria
iIntegral de valores, habitos, atitudes e respeito a
SI mesmo e com 0 proximo, e assim para com oS
ecossi stemas natural s ¢
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Instrucdes das Atividades.

1) Trekking

a) Objetivos

b) Papéis

c) Regras
2) Exercicios Experienciais

a) Regragyerais
3) Calculo

a) Tempo

b) Conversaanetrosx passos
4) Bussola de orientacao

5) Plano de Navegacao
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1. Trekking de Regularidade

TREKKING DE REGULARIDADE

E um esporte de aventura na natureza que consiste em uma caminhada técn
de navegacéao e orientacdo com regularidade, praticada em equipe composta
de 2 a §essoas cada.

Objetivo
As equipesém como objetivo caminhar (trekking) mantendo a velocidade
media definida (regularidade) malano de navegagdo, COm a maior precisao
possivel, por um percurso (trilha) desconhecido por elas.

Regras
a) A cada segundo adiantado ou atrasado na passagem p&lgRostos de
Controle) as equipes perdem pontos.
b) Vence a equipe que perdermenornumero de pontopossivel.
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1. Trekking de Regularidade

Papéis e fungoes no Trabalho da Equipe

As equipes possuem de 2 andegrantes, que durante a experiéncia exercem
funcdes como:

a) Navegador:elabora os calculos do tempo ideal para equipe estar em cada
referéncia do plano de navegacao.

b) Orientador: define a direcao a ser seguidalo grupo, através das coordenadas
estabelecidaso plano de navegacéo.

c) Cronometrador: controla o tempo ideal acumulado e o tempo parcial entre
cada referéncia.

d) Contador de passos: calcula a conversao da distancia em metros para passos
duplos,e conta os passos duplos durante a caminhada pelo percurso.

e) Lider:acompanha, apoia e ajuda a todos os demais a executarem suas funcoe
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2. Exercicios Experienciais

EXERCICIOS EXPERIENCIAIS

Séo exercicios de resolucaomteblemas]ocalizados em pontos estratégicos
da trilha ou ncambiente naturalonde as equipeatilizam suasabilidades e
competéncias técnicas, espirito de equipe e de decisdosugrararem 0s
desafiosapresentados aos participantes.

Objetivo
Proporasequipese seusntegrantes um desafio para exercitarem seus valores
habilidades e competéncias técnicas, assnmoo espirito de equipe,
lideranca, empreendedorismo, criatividade entre outros na resoldgdo
problemasapresentados aos participantes.

Regras
A cada exercicio experiencial *“sol
especificas apresentadasequipe ganhd.000pontos

l
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3-A. Calculo do Tempo

Tempo (t)= Distancia (d)/ Velocidade média(vm)

Sendo que:
V afracdo multiplicase por 60 para conversao em segundos

Exemplo:

Tempo(t) =420m (d)/ 45 (Vm) metros por minuto
Tempo(t) =9,33 sendoque 0,33x60=19,80

Tempo(t) =0:09:19"
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3-B. Calculo de Conversao

Distancia em metros (d) = Passos duplos (Pd)

Sendo que:

V Cada pessoa tem um fator de multiplicacao

V O fator é obtido através da quantidade de passos duplos em 10
metros

Exemplo:

Fator multiplicacdo (fm) = Passos (Pd) / 10 m (d)
Fatormultiplicacao(fm) =7/ 10
Fatormultiplicacao(fm) =0,7

Passos = Distancia (d) x 0,7
Passos45x0,7

Passos 31,50
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4. Bussola de Orientacao
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4. Como usar a bussola de orientagao

Quando lhe for dado um azimute

1° PASSO

¢ Se lhe é dado um azimute em graus, rode o
mostrador da bussola de modo que se esse
valor fique virado para a linha de referéncia.
Segure a bassola horizontalmente a sua
frente, com a linha de direcdo a apontar para
a frente.

2° PASSO

¢ Rode o seu corpo até que a ponta vermelha da|
agulha magnética esteja alinhada com o norte
do mostrador. Estd virado na diregdo do
deslocamento.

3° PASSO

« Escolha um ponto de referéncia na linha do
azimute e siga até ele, Repita este
procedimento até chegar ao seu destino.
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5. Plano de Navegacao
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« Experienc@rekkingTrophy
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MEDIDAS DE SEGURANCA

Nas trilhas d&XPERIENCE TREKKING TROPHY 0s participantes irdo cruzar regides de
matas, rios e morros, que fazem parte dos desafios preparado®©pgaaizagao,
por isto, algumas medidas de seguranca devem ser tomadas pelas equipes:

1° Sequir atentamente todas as informacoes fornecidas na plano de navegacao, lenc
com extrema atencao o seu conteudo.

2° Nunca deixar um membro da equipe sozinho.

3° Em caso de acidente retornar ao Posto de Controle mais proximo.

4° Em caso de acidente com fratura, um integrante deve permanecer com o
acidentado, enquanto os outros retornam ao PC. Se necessario solicite ajuda de

outras equipes.
5° Prestar muita atencéo na trilha, olhando para todos os lados.

6° Em caso de davida no plano de navegacao, retorne sempre a referéncia anterior.
NAO SIGA ADIANTE SE NAO TEM CERTEZA DA REFERENCIA QUE ESTA.
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GRUPO ECO SISTEMA

Muito Obrigado!!

Juliano Maurer
Zingra
Marcelo Zardo
Bruna
Inacio
LuizKopke
Demetrius Alexandre
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