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PO3BUTOK KOHKYPEHTOCITPOMOXKHOCTI ®AXIBIIIB
OPTAHI3ALIN 3ACOBOM OHJIAMH-TPEHIHT'Y EMOIIAHOTI'O
IHTEJEKTY

EmorttiitHu#l 1HTENEeKT SIK 3AaTHICTh 10 PO3YMIHHS Ta YIpaBiiHHS eMolisMu [1] Ha
ChOTOJIHI € BaKIMBOIO cKiamoBoro SOft skills momogux daxiBmie, 1o 3abde3meuye ix
KOHKYPEHTOCIIPOMOIKHICTh Ha CY4aCHOMY PUHKY TIpaIIi.

B yMoBax ChOrOJICHHS aKTyaJlbHHUM IIOCTa€ MHUTAHHS PO3BUTKY EMOIIHHOTO
1HTEIeKTy 3aco0aMu OoHJIaH [2]. PO3BUTOK e€MOIIIHHOTO IHTENEeKTYy B OHJIAMH-(opMaTi
MO>KE BTLTIOBATUCA Y (hOPMI OHJIANH-TPEHIHT1B.

Mera paHoi poOOTHM — MPE3EHTYBATU CTPYKTYPY OHJIAWH-TPEHIHTY PO3BUTKY
EeMOIIIHHOTO  1HTEJIeKTy Mojoaux  (axiBmiB Ak  3aco0y  MIABHINEHHS  1X
KOHKYPEHTOCIIPOMO>KHOCTI.

OcCHOBHI 11Tl 3aITPOTIOHOBAHOTO OHJIAWH-TPEHIHTY IMOJSATAIOTh y IiJBUILICHHI
HABUYOK E€MOI[IHHOTO CaMOYCBIIOMJICHHS Ta €MOIIIMHOI camMoperyssiii, 1m0
CIPHUATAMYTh YCHIITHOMY TIOJOJIAHHIO CTPECOBUX CHTYyaIlli B OpraizamiiHii
JISUTBHOCTI.

Crpykrypa OHJAWH-TPEHIHTY BKItouae 10 TeMaTHUYHUX OHJAWH-3aHATH, SKI
MIPOBOJIATHCS HAa OCHOBI BUKOPUCTaHHs OoHJIalH-TuIaTopm (Zoom, Google Meet ta in.).
KoxHe 3aHATTS Ma€e KIIaCH4HI CKJIAJI0OBi: pO3MHUHKA (OHJIAH-BIPABH Ha pesiakcailito abo
CaMOMOTHBAIIII0), TICUXOEMYKaIlisl (3aCBOEHHS OCHOBHUX IOHSTH 3aHATTS), OCHOBHHIA
3MICT (KJTIOYOBI BMpaBH), 3BOPOTHINM 3B A30K (peduiekcis y rpymi). Ha mowaTtky Ta
HAMPUKIHI OHJIAWH-TPEHIHTY HEOOXITHO TPOBOJUTH MIaTHOCTUYHHUMA 3pi3  PIBHSA
PO3BUTKY HAaBHUOK, TTOB’SI3aHUX 3 EMOI[IHHUM IHTEICKTOM.

TemaTudni 3aHATTS OHJIAWH-TPEHIHTY PO3BUTKY €MOIITHOTO 1HTEIEKTY MOJIOIUX
(axiBIiB K 3ac00y MiABUIIEHHS 1X KOHKYPEHTOCIIPOMOKHOCTI:

3ansTTsa 1. 3B'130K MK €MOIIHHAM 1HTETIEKTOM Ta KOHKYPEHTOCTIPOMOKHICTIO.

3anattsa 2. Emorriiina 00i3HaHICT: eMOIllii Ta eMOIliiHI CTaHW B MpoOIeci
npo¢eciifHOl TisUIbHOCTI.

3ansTra 3. EmMorriiiHa camMoperyssiis: TPOTHUCTOSIHHS CTPECOBUM CHTYAIlisIM



npodeciiiHol TisITBHOCTI.

3ansattsa 4. CamomoTHBallis: OpraHizallis Bi1acHoi npodeciiHoi qiTbHOCTI.

3ansaTTs 5. EMnaTia: po3yMiHHS €MOIIii KOJIeT Ta CIiBPOOITHHUKIB.

3aHATTS 6. ACEPTUBHICTB: 3aXUCT OCOOMCTUX KOPJOHIB.

3aaTTs /. EMOLIMHUI 1HTENEKT y KOMaH IHIi poOOTI.

3anaTTsa 8. EMOLIMHUI 1HTENEKT JIiIepiB Ta ayTcaiepiB.

3anaTTa 9. EMOLIMHUI 1HTENEKT Ta Kap €pHi JOMaraHHs.

3ansatts 10. Ponb eMoliiitHOTO 1HTENEKTY I mpodeciitHoro 61aromnoayyys.

KitouoBi BpaBu Ha KOKHOMY 3aHSTTI MOB’S3aH1 3 3aCTOCYBaHHSM OHJIANH-IrOp
Ta aHali30M KeWciB. JlaHWH MiaXiJg BBaXKAE€TbCS HAMU HalMEHII OOTSKIMBUM Yy TUTaH1
TUCKY B CHUTYallisIX €MOLIMHOIO0 CaMOPO3KPUTTS YYAaCHUKIB OHJIANMH-TPEHIHTY, a TaKOXK
CTOCOBHO TMEPEeBaHTAXXECHHS 1H(OpMAIIi€TO.

3acTOoCyBaHHSI OHJIAMH-ITOp 3a3BUYall CIpsIMOBAHE HA aKTHBI3aIlil0 KOTHITUBHUX
3aioHocTedt [3]. JlaHuii OHJIAHH-TPEHIHT mepeadavae 3ajisiHHS OHJIAWH-Irop, SKi He
TUIbKA aKTHBI3YIOTh KOTHITHMBHI (DYHKIIli, a TakoX CHPUSIIOTH peduiekcii oTpuMaHoi
iHpopMarIii.

OTxe, mpe3eHTOBaHA MporpamMa TPEHIHTY OpPIEHTOBAHA HA PO3BUTOK OCHOBHUX
HAaBUYOK €MOIII{HOTO 1HTEJICKTY, K1 CIIPUSITUMYTh [MIBUILIEHHIO
KOHKYPEHTOCIIPOMO>KHOCTI MOJIOANX (DaxiBIIiB.
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