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Informacje podstawowe

Kategoria Biznes / Zarzadzanie przedsigebiorstwem

wsparcie dla oséb indywidualnych

Sposéb dofinansowania . L. o
wsparcie dla pracodawcoéw i ich pracownikéw

Szkolenie przeznaczone jest dla:

¢ specjalistéw, cztonkdéw zespotdéw operacyjnych,
e poczatkujgcych scrum masteréw i product ownerdw,
Grupa docelowa ustugi e lideréw/menedzeréw dziatéw i zespotéw,
e interesariuszy i osoby nietechniczne z otoczenia zespotéw Scrum,
e przedstawicieli dziatéw spoza IT jak np. sprzedaz, marketing.

Chcacych rozwija¢ organizacje w duchu innowac;ji, Agile i Lean.

Minimalna liczba uczestnikow 8

Maksymalna liczba uczestnikow 12

Data zakonczenia rekrutacji 11-10-2024

Forma prowadzenia ustugi zdalna w czasie rzeczywistym
Liczba godzin ustugi 14

Certyfikat systemu zarzgdzania jakoscig wg. 1ISO 9001:2015 (PN-EN ISO

P kani i BUR
odstawa uzyskania wpisu do BU 9001:2015) - w zakresie ustug szkoleniowych



Cel

Cel edukacyjny

Szkolenie przygotowuje do nowoczesnego zarzgdzania rozwojem produktéw i ustug, wykorzystujgc Scrum.

Pozwala sprawnie zarzadza¢ pracami zespotu, podzieli¢ role i odpowiedzialnosci bez powotywania klasycznego Project
Managera.

Szkolenie przygotowuje w jaki sposdb optymalizowac liczbe spotkan i efektywnie je przeprowadzag, jak definiowac
wymagania, planowac¢ oraz monitorowac ich realizacje, analizujgc jednoczesnie czynniki wspierajgce i blokujgce zespot.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

Wskazuje réznice miedzy metoda,

Test teoretyczn

metodologia a frameworkiem. yezny
Charakteryzuje, czym doktadnie jest
Scrum. Opisuje gtéwne zatozenia frameworka. Test teoretyczny

Wskazuje cele wydarzen w Scrum. Test teoretyczny

Charakteryzuje role Product Ownera. Test teoretyczny
Rozréznia role i odpowiedzialnosci w X ;

Charakteryzuje role Deweloperéw. Test teoretyczny
zespole scrumowym.

Charakteryzuje role Scrum Mastera. Test teoretyczny

Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Warunki uznania kompetencji
Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajacy uzyskanie kompetencji zawiera opis efektéw uczenia sig?
Tak

Pytanie 2. Czy dokument potwierdza, ze walidacja zostata przeprowadzona w oparciu o zdefiniowane w efektach
uczenia sie kryteria ich weryfikac;ji?

Tak

Pytanie 3. Czy dokument potwierdza zastosowanie rozwigzan zapewniajacych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i
szkolenia od walidac;ji?

Tak



Program

1. Wprowadzenie do Scrum: zwinne zarzadzanie i myslenie ztozone

e Zwiezte przedstawienie fundamentéw Agile i Lean, oraz jakie zatozenia i wartos$ci reprezentuja.

e Krétkie poréwnanie tradycyjnego zarzadzania do podej$cia zwinnego, wraz z wyjasnieniem (na podstawie diagramu Ralph D.
Stacey) gdzie podejscie zwinne najlepiej sie wpisuje.

e Krotkie przedstawienie teorii ztozonosci i myslenia ztozonego oraz szybkie przedyskutowanie praktycznego wykorzystania
myslenia ztozonego.

¢ Przygotowanie symulacji: przygotowanie urzadzen, okreslenie warunkéw brzegowych dla procesu dostarczania produktu, pierwsze
doskonalenie listy wymagan.

2. Symulacja - Sprint 1, oméwienie frameworka Scrum
e Praca w podgrupach nad dostarczeniem przyrostu produktu, oméwienie doswiadczen z przebiegu pierwszej iteracji.
e Zwiezte przedstawienie teorii Scrum, filaréw i wartosci.
e Omowienie roli i odpowiedzialnos$ci w Scrum, jak maja sie do stanowisk w organizacji.
e Wydarzenia, artefakty oraz procesy w Scrum, ich definicja, sktadowe badz czas trwania i czestotliwos¢ realizacji.

3. Symulacja - Sprint 2, role i odpowiedzialnosci w Scrum
e Praca w podgrupach nad dostarczeniem przyrostu produktu, omdéwienie doswiadczen z przebiegu drugiej iteraciji.
e Rdznice pomiedzy grupa roboczg a zespotem, na przyktadzie cyklu Tuckmana.
e Czym jestijak dziata samoorganizacja wraz z wyjasnieniem, co jest niezbedne aby mogta prawidtowo funkcjonowacé.
¢ Charakterystyka interdyscyplinarnego zespotu, rola Scrum Mastera, Wtasciciela Produktu i samego Zespotu Deweloperskiego.

4. Symulacja - Sprint 3, artefakty Scrum
e Praca w podgrupach nad dostarczeniem przyrostu produktu, oméwienie doswiadczen z przebiegu trzeciej iteraciji.
e Poréwnanie struktury i procesu zarzadzania Rejestrem Produktu (ang. Product Backlog) oraz Rejestrem Sprintu (ang. Sprint
Backlog).
¢ Omowienie koncepcji Przyrostu (ang. Increment) oraz definicji ukoriczenia (ang. Definition of Done).
e Zapewnianie transparencji artefaktéw Scrum.

5. Symulacja - Sprint 4, wydarzenia i procesy w Scrum
¢ Praca w podgrupach nad dostarczeniem przyrostu produktu, omoéwienie doswiadczen z przebiegu czwartej iteracji.
e Sprint, Planowanie Sprintu (ang. Sprint Planning), Codzienny Scrum (ang. Daily Scrum), Przeglad Sprintu (ang. Sprint Review),
Retrospekcja Sprintu (ang. Sprint Retrospective).
» Nieregularny proces Doskonalenia Rejestru Produktu (ang. Product Backlog Refinement), kiedy i jak mozna go zastosowac.
e Omowienie czasu trwania, czestotliwosci i poprawnej realizacji wydarzen Scrum.

6. Otwarta dyskusja, omoéwienie wyzwan i watpliwosci uczestnikow
e Otwarta dyskusja zgtoszonych pytan, wyzwan i watpliwosci uczestnikéw szkolenia.
¢ Monitorowanie i wizualizacja postepu prac.
e Planowanie i budzetowanie a metody zwinne.
¢ Kolejne kroki niezbedne do wprowadzenia Scrum w organizacji.

7. Podsumowanie szkolenia
Warunki niezbedne do spetnienia przez uczestnikow, aby realizacja Ustugi pozwolita na osiggniecie gtéwnego celu Ustugi:

¢ Minimalna znajomo$¢ podstawowych zagadnien z zakresu rozwoju produktéw, ustug i zarzadzania projektami. Udziat w rozwoju i
zaangazowaniu zespotéw do dziatania, a w szczegdélnosci w inicjatywach, w ktérych wspoétpracuje co najmniej kilkuosobowy zespét,
badz wiele zespotéw jednoczesnie.

Warunki niezbedne do spetnienia przez osrodek szkoleniowy, aby realizacja Ustugi pozwolita na osiggniecie gtéwnego celu Ustugi:

¢ Ustuga realizowana jest wg. godzin zegarowych.

¢ Szkolenie bedzie zawierato czesci warsztatowe pracy w grupach, rozmiar grup okresla kazdorazowo trener na podstawie finalnej liczby
uczestnikow.

¢ Miejsce realizacji szkolenia posiada: rzutnik z wyj$ciem HDMI, dostep do WiFi dla prowadzacego jak i uczestnikéw, flipchart z
zapasem papieru i flamastrami.

Harmonogram

Liczba przedmiotow/zajeé: 6



Przedmiot / temat
zajec

Zapoznanie
z uczestnikami i

pre-test -
rozmowa i test

Wprowadzenie
do Scrum:
zwinne
zarzadzanie i
myslenie ztozone
oraz Framework
Scrum -
rozmowa,
¢éwiczenie,
wspotdzielenie
ekranu

Rolei

odpowiedzialno$
ci - rozmowa,
¢wiczenie,
wspoétdzielenie
ekranu

Zdarzenia

Scrum -
rozmowa,
éwiczenie,
wspotdzielenie
ekranu

Artefakty
Scrum oraz

Otwarta
dyskusja,
omoéwienie
wyzwan i
watpliwosci
uczestnikow -
rozmowa,
éwiczenie,
wspoétdzielenie
ekranu

Post-test i
pozegnanie z
uczestnikami -
rozmowa i test

Cennik

Cennik

Prowadzacy

Maciej Nadolski

Maciej Nadolski

Maciej Nadolski

Maciej Nadolski

Maciej Nadolski

Maciej Nadolski

Data realizacji
zajeé

21-10-2024

21-10-2024

21-10-2024

22-10-2024

22-10-2024

22-10-2024

Godzina
rozpoczecia

09:00

09:15

14:00

09:00

14:00

16:45

Godzina
zakonczenia

09:15

13:00

17:00

13:00

16:45

17:00

Liczba godzin

00:15

03:45

03:00

04:00

02:45

00:15



Rodzaj ceny Cena

Koszt ustugi brutto 3997,50 PLN
Koszt ustugi netto 3250,00 PLN
Koszt godziny brutto 285,54 PLN
Koszt godziny netto 232,14 PLN

Prowadzgcy

Liczba prowadzacych: 1

O
o

1z1

Maciej Nadolski

Doswiadczony trener, Scrum Master, Agile Coach i konsultant, praktykujgcy Leader who Serves.

Scrum % % %k % %k

Kanban % % % % %

Culture change * % % % ¢
SAFe % % % % %

Team coaching * % % % %
Servant Leadership % % % % %
Presentation skills % % % % %

Maciek od 2010 r. pomaga ambitnym organizacjom stac¢ sie bardziej Lean i Agile. Koncentruje sie na
szkoleniu ludzi i praktykowaniu Servant Leadership, co oznacza, ze zamiast mieé¢ wtadze nad ludzmi,
daje im mozliwos$¢ rozwoju zawodowego oraz prowadzi ich w kierunku jak najlepszych wynikéw
zaréwno indywidualnie, jak i zespotowo. W swojej pracy Maciej skupia sie na wartosciach i
zasadach Lean i Agile.

W swojej pracy na rzecz danej organizacji Maciek zaczyna od zrozumienia i pomiaru jej celéw i
oczekiwanych korzysci. Do kazdego wyzwania podchodzi z wnikliwoscia, szacunkiem do ludzi oraz
dazy do maksymalizacji efektywnosci praktyk w organizacji.

Wybrane osiggniecia:
- Jest wspétautorem oficjalnego ulepszonego ttumaczenia Manifestu Agile na jezyk polski.
- Jest jednym z nielicznych certyfikowanych administratoréw klastréw Sun MySQL 5.1 na $wiecie.

Wyksztatcenie:

2022 Google Cloud Certified Professional Cloud Architect, Google.

2020 Certyfikat Kanban Management Professional, Kanban University.

2015-2016 Zarzadzanie Projektami — studia podyplomowe, Uniwersytet Ekonomiczny w Poznaniu.
2007-2009 Informatyka - studia magisterskie, Politechnika Poznarnska w Poznaniu.

2003-2007 Informatyka - studia licencjackie, Politechnika Poznariska w Poznaniu.



Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Uczestnicy otrzymaja:

Akredytowane materiaty szkoleniowe Scrum.org w wersji elektroniczne;j.

Oryginalny Scrum Guide (w j. angielskim)w wersji elektronicznej.

Rekwizyty do gier.

Fizyczne karty do Planning Pokera (wysytane kurierem po realizacji szkolenia).

Voucher o wartosci 1508 na egzamin PSM 1.

14 punktéw rozwoju personalnego (Personal Development Units, PDU) dla cztonkéw PMI PMP.
Certyfikat ukonczenia szkolenia w wers;ji elektronicznej wystawiany przez Valkir Academy.

Warunki uczestnictwa

W przypadku szkoler online wymagana jest sprawna obstuga komputera i spetnienie wymagan technicznych opisanych w sekcji Warunki
techniczne.

Informacje dodatkowe

W przypadku podejscia do egzaminu PSM | w terminie do 14 dni i niepowodzenia, uczestnikowi przystuguje bezptatne drugie podejscie.

Egzamin w j. angielskim. Szczegdty: https://www.scrum.org/professional-scrum-master-i-certification

Warunki techniczne

W przypadku realizacji w formule online:

Na poczatku szkolenia uzgodnione zostang zatozenia “kontraktu” szkoleniowego, czyli zasad efektywnego uczestnictwa oraz
wprowadzeniedo obstugi i korzystania z wykorzystywanych narzedzi.

Catos$¢ komunikacji gtosowej oraz wideo odbywac sie bedzie poprzez aplikacje Zoom.

Celem przygotowania sie do sesji zdalnej warto zapozna¢ sie z oméwieniem funkcji Zoom: https://support.zoom.us/hc/en-
us/articles/206618765-Zoom-Video-Tutorials .

Uczestnicy beda pracowaé zaréwno wspdlnie, jak i w podgrupach poprzez dodatkowe pokoje/kanaty na platformie online.

Gry i éwiczenia realizowane bedg poprzez wczesniej przygotowane szablony na platformach Google Drawings, Mural i Miro.

W czesciach wprowadzajacych i podstawach teoretycznych wykorzystywane bedzie narzedzie Google Slides i PowerPoint poprzez
udostepnianie ekranu prowadzacego szkolenie.

Minimalne wymagania techniczne:

Komputer lub zestaw ze stacjg dokujaca, ktéry umozliwia sprawng prace naekranie z przekatng min 15’ cali (rekomendujemy
rozdzielczosé Full HD 1920x1080 i wyzsze).
Zaktualizowana najnowsza wersja przegladarki Google Chrome, FireFox lub Opera.
Gotowos$¢ na czynny udziat z wigczong kamera internetowa.
Zewnetrze stuchawki z mikrofonem, bardzo zalezy nam aby unikna¢ pogtosu i sprzezenia.
Realne (nie tylko deklaratywne) 10 Mb/s (Megabitéw / sekunde) przepustowosci potgczenia internetowego, najlepiej zweryfikowane
przez ustuge https://www.speedtest.pl/.
Dla narzedzi do komunikacji Zoom nie jest potrzebne posiadanie konta, wymagane jest jednak przetestowanie audio/wideo poprzez
link https://zoom.us/test .
W przypadku platform do wspotpracy zdalnej:
¢ Google Drawings - Posiadanie Konta Google w celu identyfikacji osoby korzystajacej
z narzedzi i platformy do wspdtpracy zdalnej, niezaleznie czy bedzie tokonto w pakiecie biznesowym (ptatnym) czy darmowe
konto Google. Posiadanie poczty GMail
(nawet darmowej) tozsame jest z posiadaniem konta Google.



¢ Mural - Przed sesjg zdalng uczestnicy otrzymajg pocztg elektroniczng link do zatozenia darmowego konta goscia. Po zatozeniu
konta, wymagane jest wypetnienie profilu jednoznacznie identyfikujgcego uczestnika z imienia i nazwiska. Wiecej na temat
darmowego konta goscia Mural: https://www.mural.co/new-features/temporary-guests .

¢ Miro - Przed sesjg zdalng uczestnicy otrzymaja poczta elektroniczna link do dotgczenia jako goscinny edytor. Platforma Miro
generuje losowe identyfikatory, dlatego po zalogowaniu do platformy wymagane bedzie wpisanie w przygotowanej tabeli swojego
identyfikatora obok imienia i nazwiska, celem jednoznacznej identyfikacji uczestnika. Wiecej na temat darmowego konta
goscinnego edytora: https://help.miro.com/hc/en-us/articles/360012524559-Collaboration-with-anonymous-Guest-Editors .

¢ Link do sesji szkoleniowej wazny zgodnie z harmonogramem.

Kontakt

ﬁ E-mail anna.palys@valkir.net

Telefon (+48) 518 488 233

Anna Palys



