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EDITORIAL PEAK PERFORMANCE - “Aventura”
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As actividades de aventura assumem-se como um verdadeiro palco de emocgoes. Neste dominio, tal como no
contexto empresarial, somos constantemente desafiados a ler/pensar a realidade e a agir em consonancia com
os padroes de exigéncia necessarios. Assim, neste sentido, torna-se fundamental dotar as pessoas de
mecanismos de reflexao e reinterpretacao da realidade de forma a experienciarem emoc¢des mais positivas,
sendo estas um importante componente do funcionamento humano e um factor critico no desempenho

individual e colectivo.

Para tal, e acompanhando as numerosas inovacoes que se registam ao longo da ultima década no que diz
respeito as abordagens educacionais tedrico-praticas, € necessario trazer para o contexto de formacdo e
desenvolvimento de pessoas abordagens que se foquem mais em métodos baseados na experiéncia,
especialmente através do treino relacionado com o desenvolvimento de competéncias que visem a

auto-regulacao, optimizacao e superacao das pessoas e das equipas.

Esta é a questdao fundamental que pretendemos abordar, ou seja, como é importante fazer o transfer para o
setting empresarial daquilo que pode ser aprendido e treinado no contexto das actividades de aventura,
enfatizando-se as experiéncias de aprendizagem (e as emocoes associadas) como base necessaria para uma
aquisicao significativa de competéncias para o desenvolvimento humano. Os individuos nao absorvem

simplesmente o conhecimento, mas constroem-no activamente (treino).

As diferentes componentes apresentadas neste numero da PEAK PERFORMANCE transmitem-nos um pouco
como é o palco de comportamentos, pensamentos e emocoes em contexto de aventura. Ao leitor cabe fazer o

transfer para a respectiva realidade.
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