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CAMARA MUNICIPAL

INTELIGENCIA EMOCIONAL

Motivacao : Propdsito e valores

Dias 12, 19 e 23 de maio 2025

A MOTIVACAO REFERE-SE A CONDICAO DE INFLUENCIAR A DIRECAO DE UM COMPORTAMENTO.
O CONCEITO PODE SER APLICADO EM RELACAO AOS OUTROS OU A OUTRO LADO QUE CONSTITUI O
FOCO DE UM DOS PRINCIPAIS PILARES DA INTELIGENCIA EMOCIONAL: A CAPACIDADE QUE ALGUEM
TEM DE SE MOTIVAR — A CHAMADA AUTOMOTIVACAO.

Marta Sofia de Barros P. Ferraz
Mestre em Psicologia - Especialidade em Psicologia Clinica e da Saude e Especialidade

FORMADOR o . X i o
Avancada em Psicologia Comunitdria e Psicologia do Trabalho, Social e das Organiza¢ées
Consultora em Saude Mental, Desenvolvimento Pessoal e Bem-estar

LocAL Cidade das Profissdes de Cascais

CALENDARIZAGCAO

12, 19 e 23 de maio

DESTINATARIOS

Municipes de Cascais

CARGA HORARIA

9 horas

OBJETIVOS GERAIS

Incrementar a capacidade de identificar aquilo que o(a) motiva; treinar estratégias
para mobilizar as emoc¢des necessarias a uma motivacdo eficaz; e, desenvolver
competéncias que permitam manter a motivacao face a desafios e obstaculos.

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

* Compreender o conceito de inteligéncia emocional e identificar os seus
componentes;
e Distinguir entre motivagao intrinseca e extrinseca;

¢ Reconhecer os elementos fundamentais da automotivacao;
¢ Analisar os fatores que nos impulsionam;
e Elaborar um plano para potenciar a motivagao.

CONTEUDOS

Apresentacao
Inteligéncia Emocional (IE)
Conceito e Componentes
Tipologia das emocses
A ciéncia por detras da IE
Motivacao
Definicdo & Tipos
Motivacdo Intrinseca ou Automotivagao
Ligacdo com o propdsito e valores
Elementos




,_..'55 ?q.o "_-.x» .;-.'.!.'_o. o,-,? o iy

et 1ok tie 3038 Q¥

CAMARA MUNICIPAL

Como aumentar a automotivacao: Exercicios e estratégias
Conclusdo e Avaliacao

METODOLOGIAS

Abordagens expositivas, interrogativas e, sobretudo, ativas, de forma a
valorizar a participagdo e a experiéncia prévia dos participantes, recorrendo-se
a exercicios praticos, tanto individuais como em grupo, ex., jogos
pedagdgicos, role-play, partilha e a analise de experiéncias vividas.




