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Informacje podstawowe

Kategoria Biznes / Zarzadzanie przedsigebiorstwem

Sposoéb dofinansowania wsparcie dla pracodawcoéw i ich pracownikéw

Szkolenie przeznaczone jest dla:

¢ menedzeréw innowacji, rozwoju produktow,
e poczatkujgcych scrum masteréw i product ownerdw,
Grupa docelowa ustugi e liderow/menedzeréw dziatéw i zespotdw,
e interesariuszy i osoby zaangazowane w proces wytwérczy,
e przedstawicieli dziatéw spoza IT jak np. sprzedaz, marketing.

Chcacych rozwija¢ organizacje w duchu innowac;ji i przedsiebiorczosci.

Minimalna liczba uczestnikow 8

Maksymalna liczba uczestnikow 12

Data zakonczenia rekrutacji 03-12-2024

Forma prowadzenia ustugi zdalna w czasie rzeczywistym
Liczba godzin ustugi 13

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

Podstawa uzyskania wpisu do BUR
y P 9001:2015) - w zakresie ustug szkoleniowych

Cel

Cel edukacyjny



Szkolenie przygotowuje do sterowania rozwojem startupu, pokazujac, z uzyciem akredytowanej gry symulacyjnej Playing
Lean, kiedy zmieniaé, a kiedy utrzymywacé kierunek celem wzrostu biznesu z maksymalnym przyspieszeniem.

Pozwala naby¢ wiedze i umiejetnosci, ktére odpowiednio zastosowane, pozwolg poprzez petle informacji zwrotnej od
potencjalnych klientéw szybko zweryfikowaé prototyp rozwigzania oraz skroci¢ czas pomiedzy pracg zespotu a
pierwszymi zadowolonymi klientami.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

Wskazuje definicje zweryfikowanej

Test teoretyczn
nauki. yezny

Wskazuje definicje silnikdw wzrostu. Test teoretyczny

Wskazuje gtéwne korzysci ptynace ze

i Test teoretyczny
stosowania metody lean startup.

Charakteryzuje czym jest podejscie
Lean Startup

Wskazuje definicje MVP. Test teoretyczny

Wskazuje dodatkowe praktyki i
narzedzia z rodziny Agile, wspierajace Test teoretyczny
zastosowanie lean startup.

Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Warunki uznania kompetencji

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajgcy uzyskanie kompetencji zawiera opis efektéw uczenia sie?
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 walidacji?

TAK

Program

1. Wprowadzenie do metody Lean Startup: wprowadzanie kultury przedsiebiorczosci



Zwiezte przedstawienie pryncypiéw i koncepcji Lean Startup.

Krotkie poréwnanie réznic przy tradycyjnym podejsciu do rozwoju produktow i ustug,

a nowoczesnym, bazujgcym na hipotezach, eksperymentach i silnikach wzrostu.

Krétkie przedstawienie idei myslenia produktowego, przedsiebiorczosci, innowacyjnosci, uzytecznosci oraz moderacji dla catego
procesu.

Gra symulacyjna pozwalajaca zrozumieé i doswiadczy¢ aspekty empirycznego procesu wytwoérczego oraz jego doskonalenia.

2. Definicja i przeglad metody Lean Startup

Ogdlne zaprezentowanie teorii Lean Startup, zasad i filaréw.

Zwiezte omoéwienie koncepcji petli Build-Measure-Learn, iteracyjnosci procesu, etapéw z wspierajgcej koncepcji Customer
Development.

Oméwienie niezbednego poziomu zaangazowania odbiorcéw docelowych i kluczowych kompetencji dla poczatkowej formy zespotu
zatozycieli startupu.

Lean Startup czy Customer Development? R6znice w podejsciu, czasie trwania

i wymaganych warunkach wstepnych.

3. Okreslanie wizji dla innowacji

Metody definiowania hipotezy problemu, badan ilosciowych oraz jakosciowych.

Okreslenie rynku docelowego, réznice pomiedzy rynkiem docelowym catkowitym (TAM), rynkiem docelowym dostepnym (SAM) oraz
rynkiem docelowym startupu (SOM).

Wyjasnienie koncepcji zweryfikowanej nauki (ang. Validated Learning), gdzie szuka¢ potwierdzenia hipotezy problemu.

Cwiczenie: projektowanie eksperymentéw i metryk ich weryfikacji, z oméwieniem skutecznosci w podgrupach.

4. Sterowanie kierunkiem innowacji

Popularne wzorce i antywzorce pierwszych dziatar badania potrzeb grupy docelowe;j.

Wyjasnienie koncepcji minimalnie satysfakcjonujgcego produktu (ang. Minimum Viable Product - MVP) i metod jego testowania.
Okreslenie kryteridw zdefiniowania kluczowej propozycji wartosci dla rozwigzania (Problem-Solution Fit) oraz dopasowania produktu
do rynku (Product-Market Fit).

Zaprezentowanie metryk w ujeciu ksiegowosci innowaciji (ang. Innovation Accounting), koncepcji zwrotu (ang. Pivot) badz utrzymania
kierunku dziatan (ang. Persevere).

5. Przyspieszenie szybkosci dziatania i wzrostu organizacji

Oméwienie popularnych silnikéw wzrostu organizacji oraz koncepcji Growth Hacking.

Krotkie wprowadzenie do technik projektowania modeli biznesowych.

Dyskusja na temat projektowania organizacji uczacej sie i adaptujgcej do otoczenia.

Cwiczenie: wymiana do$wiadczer o podejéciach do rozwoju produktu i przyrostowego dostarczania warto$ci biznesowe;j.

6. Budowanie zespotu i adresowanie czynnika ludzkiego

Réznice pomiedzy grupa roboczg a zespotem, na przyktadzie cyklu Tuckmana.

Czym jest i jak dziata samoorganizacja wraz z wyjasnieniem, co jest niezbedne, aby mogta prawidtowo funkcjonowaé.
Charakterystyka interdyscyplinarnego zespotu, podziat kompetencji i odpowiedzialno$¢.

Rozktad prac i odpowiedzialnosci w przypadku wielu zespotéw realizujgcych ztozony produkt, projekt czy inicjatywe wewnetrzna.

7. Pozyskiwanie kapitatu i udziaty

Zaprezentowanie technik pozyskiwania kapitatu od inwestoréw, réznice w rundach inwestycyjnych, poréwnanie z inwestycjami
spotecznosciowymi (ang. Crowdfunding).

Oméwienie metod prezentowania modelu biznesowego celem uzyskania aprobaty i finansowania jego realizacji, na bazie Pitch Deck
oraz samego Pitch.

Vesting: jako skuteczna i bezpieczna metoda stopniowego pozyskiwania udziatéw przez wspétzatozycieli, badz kluczowych
wspétpracownikdw w startupie.

Burza mézgdw: dobre i zte praktyki pozyskiwania kapitatu oraz przekazywania udziatéw.

8. Lean Startup w akgcji

Zaprezentowanie mechaniki gry edukacyjnej Playing Lean, przebiegu i czasu trwania.

Podziat na zespoty, przygotowanie rekwizytéw do gry, wybor scenariuszy.

Moderowanie iteracji gry: omoéwienie watpliwosci, retrospekcje w poszukiwanie ulepszenia procesu, monitorowanie postepéw poprzez
metryki.

Otwarta dyskusja zgtoszonych pytan, wyzwan i watpliwosci oraz kolejne kroki niezbedne do wprowadzenia metody Lean Startup w
organizacji.



9. Podsumowanie szkolenia.

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

¢ Minimalna znajomo$¢ podstawowych zagadnien z zakresu rozwoju produktdw, ustug i zarzadzania projektami. Udziat w rozwoju i
zaangazowaniu zespotoéw do dziatania, a w szczegélnosci 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 osiagniecie gtéwnego celu Ustugi:

¢ Ustuga realizowana jest wg. godzin zegarowych.

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

uczestnikow.

Harmonogram

Liczba przedmiotow/zaje¢: 0

Przedmiot / temat Data realizacji Godzina

Prowadzac
zajec acy zajec

Brak wynikéw.

Cennik

Cennik

Rodzaj ceny

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto
Koszt osobogodziny brutto

Koszt osobogodziny netto

Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 1

121

rozpoczecia

Cena

2 706,00 PLN

2 200,00 PLN

208,15 PLN

169,23 PLN

o Marzena Cygan-Bakoniak

‘ ' Doswiadczony analityk biznesowy, trener, konsultant i lider.

Business Analysis % % % % %

Godzina

| . Liczba godzin
zakonczenia



Product Discovery % % % % %
BMG, Lean Startup * % % % %
Holacracy % % % % ¢

Agile coaching % % % % vt
Scrum s % % % %

Kanban % % % % %

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

Marzena jest doswiadczong konsultantky, trenerka i ekspertkg w zakresie najlepszych praktyk
product discovery. Od 2016 roku wspiera organizacje w tworzeniu udanych produktéw i ustug
zgodnie z Design Thinking, prowadzac fazy product discovery zorientowane na wyniki.

W swojej pracy na rzecz organizacji Marzena zaczyna od zrozumienia i zmierzenia ich celéw i
korzysci. Do kazdego wyzwania podchodzi z nastawieniem na cele, ktére majg byc¢ osiggniete, w
oparciu o potrzeby i wyzwania, ale takze z szacunkiem do ludzi i dgzy do maksymalizac;ji
efektywnosci praktyk w organizaciji.

Wyksztatcenie:

Kanban Management Professional, Kanban University, 2022
Studium Zawodowe Coacha Biznesu, NOVO, 2022

Design Thinking, PARP Academy, 2022

Certified Professional Product Manager, Product VisionProduct Vision, 2022
Product analytics in practise, Product Vision, 2022

Product Discovery Practitioner, Product Discovery Pro, 2021
Business Mediator, Centrum Szkolen Prawnych, 2021
Certified Product Owner, Product Vision, 2020

Uniwersytet Slgski w Katowicach, 2009 - 2014

Dr n. fiz.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Uczestnicy otrzymaja:

¢ Materialy szkoleniowe w formie elektronicznej przygotowane przez prowadzacego.
¢ Rekwizyty do gier.
 Certyfikat ukonczenia szkolenia w formie elektronicznej wystawiany przez Valkir Academy.

Warunki uczestnictwa

Minimalna znajomo$¢ podstawowych zagadnien z zakresu rozwoju produktéw, ustug i zarzagdzania projektami. Udziat w rozwoju i
zaangazowaniu zespotéw do dziatania, a w szczegdlnosci w inicjatywach, w ktérych wspétpracuje co najmniej kilkuosobowy zespot, badz
wiele zespotéw jednoczesnie.

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



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 bedg pracowac¢ zaréwno wspélnie, jak i w podgrupach poprzez dodatkowe pokoje/kanaty na platformie online.

¢ Gry i éwiczenia realizowane beda poprzez wczesniej przygotowane szablony na platformach Google Drawings, Mural i Miro.
e W czesciach wprowadzajacych i podstawach teoretycznych wykorzystywane bedzie narzedzie Google Slides i PowerPoint poprzez
udostepnianie ekranu prowadzacego szkolenie.

Minimalne wymagania techniczne:

e Komputer lub zestaw ze stacjg dokujacg, ktéry umozliwia sprawng prace naekranie z przekatng min 15’ cali (rekomendujemy
rozdzielczosé Full HD 1920x1080 i wyzsze).

e Zaktualizowana najnowsza wersja przegladarki Google Chrome, FireFox lub Opera.

e Gotowos¢ na czynny udziat z wigczong kamerg internetowa.

e 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 .

e W przypadku platform do wspotpracy zdalnej:
¢ Google Drawings - Posiadanie Konta Google w celu identyfikacji osoby korzystajacej

z narzedzi i platformy do wspétpracy 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 .

e 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



