Mozliwo$¢ dofinansowania

4/ ZARZADZANIE PROJEKTAMI % - 2 400,00 PLN brutto

Definiowanie wymagan. Planowanie 2400,00 PLN netto
digitalapassion  projektu i rozwoju produktu. Zwinne 150,00 PLN brutto/h

zarzgdzanie zespotem projektowym. 150,00 PLN netto/h

Synchronizacja pracy miedzy zespotami.
bioTAL Passion  Praktyczny warsztat.
PROSTA SPOLKA Numer ustugi 2025/04/07/175109/2675396
AKCYJNA
Brak ocen dlatego dostawcy @ zdalna w czasie rzeczywistym
& Ustuga szkoleniowa
® 16h
£ 17.11.2025 do 18.11.2025

Informacje podstawowe

Kategoria Biznes / Zarzadzanie przedsigbiorstwem

Dlaczego warto

Czy Twoje projekty sg ciggle zagrozone lub opdznione, toniesz w
spotkaniach i mailach, a projekty nie posuwaja sie do przodu? Zamiast
realizowac plan, ciggle rozwigzujesz problemy, lista zadan staje sie coraz
dtuzsza, a wykonane zadania wracajag?

Dowiedz sie jak zarzadza¢ projektami, zeby zakonczy¢ je z sukcesem.
Skorzystaj z naszego 25 letniego doswiadczenia. Poznaj praktyki
stosowane przez najlepsze firmy na $wiecie.

Dla kogo:

e o Wiasciciele, Cztonkowie Zarzadu
e Menedzeréw projektow
e Lideréw zespotow

Grupa docelowa ustugi

e Kazdy, kto odpowiedzialny jest za koordynacje i realizacje zadan w
organizacji

Praktyczna nauka
Zajecia obejmujg wyktady, ¢wiczenia, warsztaty, case'y, testy.
Ekspercka kadra

Doswiadczeni wyktadowcy (25 lat doswiadczenia w budowaniu zespotéw,
wspotpracy z klientami, budowie trwatej relacji rodzinnej).

Minimalna liczba uczestnikow 4

Maksymalna liczba uczestnikow 24



Forma prowadzenia ustugi zdalna w czasie rzeczywistym
Liczba godzin ustugi 16

Znak Jakosci Matopolskich Standardéw Ustug Edukacyjno-Szkoleniowych

P kani i BUR
odstawa uzyskania wpisu do BU (MSUES) - wersja 2.0

Cel

Cel edukacyjny

Cel edukacyjny szkolenia "ZARZADZANIE PROJEKTAMI" to przygotowanie uczestnikow do:

- stosowania metod zarzgdzania projektami gwarantujgcych dowozenie celéw

- planowania projektu i wydania produktu

- pisania wymagan na produkt

- szacowania wartosci biznesowej funkcji

- szacowania wielkosci zadan

- prze¢wiczenia na grze pracy zespotu SCRUM

- planowania sprintéw, codziennego zarzadzania pracg i konczenia sprintdw wyciggajac wnioski i usprawniajgc prace
- synchronizacji pracy miedzy zespotami

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

Weryfikuje zasadno$¢ pomystéw
przeksztatcajac je w mozliwe do Test teoretyczny
zweryfikowania hipotezy (Epiki)

Definiuje co uzytkownicy bedg mogli
zrobi¢ z produktem (funkcje i zdolnos$ci Test teoretyczny
biznesowe)

Stosuje zwinne wymagania do
zdefiniowania projektu i produktu

Definiuje co eksperci beda mieli
wytworzy¢ - zadania do wykonania Test teoretyczny
(historyjki)



Efekty uczenia sie

Tworzy i pielegnuje backlog produktu

Planuje i aktualizuje wydanie produktu

Kryteria weryfikacji

Ttumaczy podroéz klienta na epiki,
funkcje i zdolnosci biznesowe

Szacuje wartos$¢ funkcji i zdolnosci
biznesowych

Opracowuije historyjki w backlogu
produktu

Uzywa do szacowania wielkosci

historyjek jednej z metod (proste
poréwnanie, tablica szacowania,
Planning Poker ®)

Pielegnuje backlog omawiajac
wymagania, dzielgc historyjki na
mniejsze, szacujac wielkos$¢ historyjek,
ustalajac kryteria akceptacji, dyskutujac
o zaleznosciach

Ustala predkos$¢ zespotu

Ustala ile historyjek zostanie wykonana
w wydaniu

Stosuje mape historyjek do planowania
wydania

Identyfikuje i kategoryzuje ryzyka oraz
planuje reakcje na ryzyka

Identyfikuje zaleznos$ci miedzy
zadaniami na tablicy zaleznosci

Analizuje czy zesp6t zdazy dostarczyé
wszystkie historyjki do korica wydania
obliczajac zapas punktow

Rekomenduje Product Ownerowi, jaka
decyzje ma podjaé w zwigzku z
aktualizacja planu wydania (usunigcie
historyjek czy wydtuzenie czasu trwania
wydania)

Metoda walidacji

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny



Efekty uczenia sie

Kryteria weryfikacji

Stosuje wydarzenia SCRUM
(planowanie sprintu, codzienny SCRUM,
przeglad sprintu i retrospekcje) do
zarzadzania dostarczaniem
produktu/projektu

Stosuje rejestr produktu, rejestr sprintu,
tablice planowania, wykres wypalenia

Przydziela odpowiedzialno$¢ Produkt
ownerowi, SCRUM masterowi,
zespotowi

Szacuje predkos$¢ zespotu

Metoda walidacji

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Stosuje szkielet procesu SCRUM do
Tworzy definicje gotowosci okreslajac

warunki, ktére musza spetnia¢ zadania,

zarzadzania dostarczaniem
produktu/projektem

Buduje samoorganizujacy sie zesp6t

zeby nadawaly sie do opracowania
podczas planowania sprintu

Tworzy definicje ukoriczenia okreslajgc
jakie warunki musza by¢ spetnione,
zeby zadanie uzna¢ za zakonczone

Planuje synchronizacje miedzy
zespotami organizujac spotkania dla
Product owneréw i kierownikéw
projektéw/programu oraz dla SCRUM
masteréw

Stosuje zasady wprowadzania zmian w
rejestrze produktu oraz rejestrze sprintu

Buduje zespoty o optymalnej wielosci
stosujac liczbe Dulbara

Dba o stabilnos¢ zespotu dostosowujac
zmienno$¢ do poziomu zaufania
zespotu

Swiadomie stosuje dynamike zespotu
Tuckmana do utrzymania wysokiej
wydajnosci

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

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 walidac;ji?

TAK

Program

Szkolenie nie wymaga wczesniejszego przygotowania.
PODSTAWOWE INFORMACJE O SZKOLENIU:

e Zajecia odbywaja sie w godz. 8:00-16:00,

e Kurs prowadzony jest online w czasie rzeczywistym i obejmuje 16 godzin zegarowych,

e W trakcie pojedynczego dnia szkolenia przewidziane sg 3 przerwy: dwie po 15 minut i jedna 30 minut, trwajgce w sumie 60 minut. Przerwy sg
ujete w harmonogramie ustugi, sa wliczone w czas ustugi rozwojowej i wykazane w polu ,Liczba godzin ustugi”.

¢ Na 16 godzin zegarowych kursu sktadaja sie: a) 13,5 godzin zegarowych zaje¢ (wyktady, ¢wiczenia, odpowiedzi na pytania uczestnikow),
b) 2 godziny zegarowej przerw (czas odpoczynku pomiedzy poszczegdlnymi blokami zajec), ) 0,5 godziny zegarowej przeznaczonej na
walidacje (egzamin wewnetrzny online).

PROGRAM SZKOLENIA
1. Zwinne wymagania

e Zwinne wymagania

¢ Przettumaczenie podrézy klienta na epiki
¢ Rodzaje epikow

¢ Definicja epiku

2. Backlog projektu i produktu - planowanie tablic

¢ Definicja funkcji produktu - roadmapa
¢ Definicja zdolnosci biznesowych

e Opracowanie Historyjek Uzytkownika
e Estymacje wielkosci historyjek

3. Wydanie produktu

¢ Planowanie wydania/MVP
¢ Pielegnacja Backlogu produktu
e Aktualizacja wydania

4. Role w zespole (Scrum Master, Product Owner, Zesp6t)
5. Zwinny proces
6. Planowanie sprintu

e Coto jest sprint
¢ Predkos¢ zespotu
e Planowanie sprintu przez zespét i tworzenie Backlogu sprintu

7. Rejestr sprintu, tablica, wykres wypalenia



¢ Realizacja sprintu

e Codzienne spotkania

¢ Przeglad produktu

¢ Retrospekcja

¢ Definicja gotowosci i ukoiczenia

8. Synchronizacja z innymi zespotami

e Product Owner Synch
e Scrum of Scrum

9. Jak obstugiwane sg zmiany

e Zmiany w rejestrze sprintu w trakcie trwania sprintu
e Wigczanie nowych historyjek uzytkownikéw do Backlogu produktu

10. Co zrobic jesli zespét nie buduje dziatajacych produktow
WALIDACJA - WEWNETRZNY EGZAMIN CERTYFIKUJACY

Osoba biorgca udziat w kursie przystepuje egzaminu wewnetrznego (test online), ktéry sprawdza nabyta wiedze i umiejetnosci oraz uzyskane
kompetencje. Po zaliczeniu egzaminu wydawany jest certyfikat.

HARMONOGRAM ZAJEC NA KURSIE

DZIEN 1 (godz. 08:00-16:00)

08:00 - 9:00 -Zwinne wymagania (1 godz. zegarowa) - Wyktad z prezentacjg, ¢wiczenia, dyskusja na zywo.

09:00 - 10:00 —Backlog projektu i produktu (1 godz. zegarowej) - Wyktad z prezentacja, ¢wiczenia, dyskusja na zywo.
10:00 - 10:15 — Przerwa (15 minut)

10:15 - 11:00 - Definiowanie funkcji (0,75 godz. zegarowej) - Wyktad z prezentacja, ¢wiczenia, dyskusja na zywo.

11:00 - 11:30 - Definiowanie zdolnosci biznesowych (0,5 godz. zegarowej) - Wyktad z prezentacja, éwiczenia, dyskusja na zywo.
11:30 - 12:30 — Opracowanie historyjek uzytkownika (1,5 godz. zegarowej) - Wyktad z prezentacja, ¢wiczenia, dyskusja na zywo.
12:30 — 13:00 - Przerwa (30 minut)

13:00 - 14:30 - Planowanie wydania (1,5 godz. zegarowej) - Wyktad z prezentacja, ¢wiczenia, dyskusja na zywo.

14:30 - 15:00 - Pielegnacja backlogu produktu (0,5 godz. zegarowej) - Wyktad z prezentacja, ¢wiczenia, dyskusja na zywo.
15:00 - 15:15 - Przerwa (15 minut)

15:15 - 15:45 — Aktualizacja wydania (0,5 godz. zegarowej) - Wyktad z prezentacjg, ¢wiczenia, dyskusja na zywo.

15:45 - 16:00 — Zwinny proces (0,25 godz. zegarowej) - Wyktad z prezentacja.

DZIEN 2 (godz. 08:00-16:00)

08:00 - 08:15 — Role w Scrum (0,25 godz. zegarowej) - Wyktad z prezentacja.

08:15 - 09:15 — Planowanie sprintu (1 godz. zegarowa) - Wyktad z prezentacjg, ¢wiczenie, dyskusja na zywo.

09:15 - 09:30 - Rejestr sprintu, tablica, wykres wypalenia (0,25 godz. zegarowej) - Wyktad z prezentacja.

09:30 - 09:45 - Przerwa (15 minut)

09:45 - 12:15 - Realizacja sprintu, wydania (2,5 godz. zegarowe) - Wyktad z prezentacjg, ¢wiczenie, dyskusja na zywo
12:15 - 12:45 - Przerwa (30 minut)

12:45 - 13:45 - Definicja gotowosci i ukoiczenia (1 godz. zegarowe) - Wyktad z prezentacjg, ¢wiczenie, dyskusja na zywo
13:45 - 14:00 - Synchronizacja z innymi zespotami (0,25 godz.) - Wyktad, dyskusja na zywo

14:00 - 14:30 - Jak obstugiwane sg zmiany (0,5 godz.) - Wyktad, dyskusja na zywo



14:30 - 14:45 - Co zrobic¢ jesli zespot nie buduje dziatajgcych produktéw (0,25 godz.) - Wyktad, dyskusja na zywo
14:45 - 15:00 - Przerwa (15 minut)

15:00 - 15:30 - Samoorganizacja zespotu (0,5 godz. zegarowej) - Wyktad, dyskusja na zywo

15:30 - 16:00 - Walidacja - test jednokrotnego wyboru

WARUNKI ORGANIZACYJNE

Ustuga jest prowadzona zdalnie na zywo. Przy jednym stanowisku komputerowym moze pracowac kilka oséb.

Harmonogram

Liczba przedmiotow/zajeé: 25

Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina . .
L, Prowadzacy o, X ; X Liczba godzin

zajec zajeé rozpoczecia zakonczenia

Zwinne

wymagania (1
godz. zegarowa)
- Wyktad z
prezentacja,
éwiczenia,
dyskusja na
Zywo.

- 17-11-2025 08:00 09:00 01:00

Backlog

projektu i

produktu (1 godz.

zegarowej) -

Wyktad z - 17-11-2025 09:00 10:00 01:00
prezentacja,

¢éwiczenia,

dyskusja na

zZywo.

F¥5 Przerwa
17-11-2025 10:00

10:1 1
(15 minut) 0:15 00:15

Definiowanie

funkciji (0,75

godz. zegarowej)

- Wyktad z - 17-11-2025 10:15 11:00 00:45
prezentacja,

éwiczenia,

dyskusja na

zywo.



Przedmiot / temat
zajec

Definiowanie
zdolnosci
biznesowych (0,5
godz. zegarowej)
- Wyktad z
prezentacja,
¢wiczenia,
dyskusja na
Zywo.

Opracowanie
historyjek
uzytkownika (1,5
godz. zegarowej)
- Wyktad z
prezentacja,
¢éwiczenia,
dyskusja na
zywo.

Przerwa

(30 minut)

Planowanie
wydania (1,5
godz. zegarowej)
- Wyktad z
prezentacja,
¢wiczenia,
dyskusja na
Zywo.

Pielegnacja
backlogu
produktu (0,5
godz. zegarowej)
- Wyktad z
prezentacja,
¢éwiczenia,
dyskusja na
Zywo.

Przerwa

(15 minut)

Prowadzacy

Data realizacji
zajeé

17-11-2025

17-11-2025

17-11-2025

17-11-2025

17-11-2025

17-11-2025

Godzina
rozpoczecia

11:00

11:30

12:30

13:00

14:30

15:00

Godzina
zakonczenia

11:30

12:30

13:00

14:30

15:00

15:15

Liczba godzin

00:30

01:00

00:30

01:30

00:30

00:15



Przedmiot / temat
zajec

Aktualizacja
wydania (0,5
godz. zegarowej)
- Wyktad z
prezentacja,
¢éwiczenia,
dyskusja na zywo

D 2winny

proces (0,25
godz. zegarowej)
- Wyktad z
prezentacja.

IEE¥1) Role w
Scrum (0,25
godz. zegarowej)
- Wyktad z
prezentacja

Planowanie
sprintu (1 godz.
zegarowa) -
Wykiad z
prezentacja,
éwiczenie,
dyskusja na zywo

Rejestr

sprintu, tablica,
wykres wypalenia
(0,25 godz.
zegarowej) -
Wyktad z
prezentacja

Przerwa

(15 minut)

Realizacja
sprintu, wydania
(2,5 godz.
zegarowe) -
Wyktad z
prezentacja,
¢éwiczenie,
dyskusja na zywo

Przerwa

(30 minut)

Prowadzacy

Data realizacji
zajeé

17-11-2025

17-11-2025

18-11-2025

18-11-2025

18-11-2025

18-11-2025

18-11-2025

18-11-2025

Godzina
rozpoczecia

15:15

15:45

08:00

08:15

09:15

09:30

09:45

12:15

Godzina
zakonczenia

15:45

16:00

08:15

09:15

09:30

09:45

12:15

12:45

Liczba godzin

00:30

00:15

00:15

01:00

00:15

00:15

02:30

00:30



Przedmiot / temat
zajec

Definicja

gotowosci i
ukonczenia (1
godz. zegarowe)
- Wyktad z
prezentacja,
éwiczenie,
dyskusja na zywo

Synchronizacja z
innymi zespotami
(0,25 godz.) -
Wyktad, dyskusja
na zywo

s I

obstugiwane s3
zmiany (0,5
godz.) - Wyktad,
dyskusja na zywo

FZ2¥%) Co zrobi¢
jesli zespét nie
buduje
dziatajacych
produktéw (0,25
godz.) - Wyktad,
dyskusja na zywo

F2s Przerwa
(15 minut)

Samoorganizacja
zespotu (0,5
godz. zegarowej)
- Wyktad,
dyskusja na zywo

Walidacja

- test
jednokrotnego
wyboru

Cennik

Cennik

Rodzaj ceny

Prowadzacy

Data realizacji
zajeé

18-11-2025

18-11-2025

18-11-2025

18-11-2025

18-11-2025

18-11-2025

18-11-2025

Cena

Godzina
rozpoczecia

12:45

13:45

14:00

14:30

14:45

15:00

15:30

Godzina
zakonczenia

13:45

14:00

14:30

14:45

15:00

15:30

16:00

Liczba godzin

01:00

00:15

00:30

00:15

00:15

00:30

00:30



Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 2 400,00 PLN

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 2 400,00 PLN

Koszt osobogodziny brutto 150,00 PLN

Koszt osobogodziny netto 150,00 PLN
Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 1

O
)

121

IZABELA WOJTACHNIK

Nazywam sie Izabela Wojtachnik i pomagam wznosi¢ kariere na wyzszy poziom, odkry¢ swojg droge
i znalez¢ odwage do realizacji marzen.

Jestem certyfikowanym coachem, trenerem zmiany, trenerem biznesu i menedzerem z ponad 20
letnim doswiadczeniem. W swojej pracy wykorzystuje 23 letnie doswiadczenie w biznesie w pracy z
ludzmi.

Prywatnie zona i mama trzech synow. Jestem entuzjastka psychologii pozytywnej i jazdy na
rowerze.

W swojej pracy realizuje doskonalenie kompetencji innych z zakresu rozwoju potencjatu,
asertywnosci, pewnosci siebie, zarzadzania sobg w czasie, rownowagi na sesjach indywidualnych,
konsultacjach, programach rozwojowych w organizacjach.

Pomogtam kilkuset klientom na indywidualnych sesjach coachingowych i mentoringowych. Rocznie
szkole i prowadze 1200 osdb na warsztatach oraz na szkoleniach i w kursach online. Jestem
autorkg Akademii Satysfakcji Zawodowej i Pewnosci Siebie. Z moich ebookéw i poradnikéw
skorzystato juz tysigce osob.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Uczestnicy otrzymuja w trakcie szkolenia materiaty w wers;ji elektroniczne;j:

e Zeszyt wiczen

Warunki uczestnictwa

Warunkiem uczestnictwa jest:

e Zarejestrowanie sie i zatozenie konta w Bazie Ustug Rozwojowych, zapisanie sie na szkolenie za posrednictwem Bazy oraz spetnienie
wszystkich warunkéw okreslonych przez operatora, do ktérego sktadajg Pafstwo dokumenty o dofinansowanie.

¢ Dokonanie zapisu na ustuge jest jednoznaczne z akceptacjag regulaminu szkolen, ktory jest dostepny pod adresem
https://platforma.digitalpassion.pl/regulamin-szkolen/



Przed podpisaniem umowy o dofinansowanie szkolenia z Operatorem, skontaktuj sie z nami w celu potwierdzenia terminu szkolenia i
dostepnosci wolnych miejsc:

www.digitalpassion.pl

Informujemy, ze w trakcie szkolenia mozliwa jest wizytacja z udziatem PARP, Operatora lub innej jednostki wyznaczonej w celu
sprawdzenia poprawnosci realizacji ustugi.

Informacje dodatkowe

Uwaga:
Oferujemy kompleksowe wsparcie w pozyskaniu DOFINANSOWANIA na ustugi z naszej oferty. Zapraszamy do kontaktu:
www.digitalpassion.pl

Ustuge mozemy dopasowac¢ do konkretnych potrzeb jak réwniez zrealizowaé w formie zamknietej - dedykowane;j.

Warunki techniczne

Aby zapewni¢ komfortowe i efektywne uczestnictwo w szkoleniach online prowadzonych za posrednictwem platformy Zoom, uczestnik
powinien spetni¢ nastepujagce wymagania techniczne:

1. Sprzet:

e« Komputer stacjonarny lub laptop z dostepem do internetu (zalecane)
 Alternatywnie: tablet lub smartfon (z ograniczong funkcjonalnoscig)
e Sprawna kamera internetowa — zalecane wtgczenie w czasie szkolenia
e Mikrofon i gto$niki/stuchawki — dla aktywnego udziatu w dyskusjach i ¢wiczeniach

2. Oprogramowanie:
e e Zainstalowana najnowsza wersja aplikacji Zoom (https://www.zoom.com/pl)
3. Potaczenie internetowe:

e o Stabilne tacze internetowe o minimalnej predkosci: Download 5 Mbps / Upload 2 Mbps
e Zalecane potaczenie przewodowe lub silne Wi-Fi
¢ Uczestnik powinien unikaé réwnoczesnego korzystania z tgcza przez inne aplikacje (np. YouTube, Netflix)

4. Srodowisko pracy:

e Ciche, spokojne miejsce sprzyjajgce koncentracji i aktywnej pracy
e Mozliwos$¢ udziatu w petnym czasie trwania szkolenia bez zaktécen
» Zalecane: stuchawki z mikrofonem (headset) dla lepszej jakosci dzwigku

5. Logowanie, obecnos¢, nagrywanie szkolenia:

e ¢ |ogowanie do Zoom min. 5 minut przed rozpoczeciem spotkania
¢ Uczestnik powinien logowa¢ sig imieniem i nazwiskiem, by umozliwi¢ identyfikacje (sprawdzenie listy obecnosci) przez
prowadzgcego - "Podstawg do rozliczenia ustugi jest wygenerowanie z systemy raportu, umozliwiajgcego identyfikacje wszystkich
uczestnikow"
e Aktywne uczestnictwo i obecnos$é z wigczong kamerg sg mile widziane i wptywajg na jako$¢ wspotpracy w grupie
¢ Ustuga jest nagrywana w celach archiwalnych oraz ewentualnej kontroli. Prosimy o wtgczenie kamery podczas uczestnictwa w
zajeciach.

UWAGA! W celu zachowania wszystkich niezbednych funkgji programu, prosimy o zainstalowanie aplikacji ZOOM. Nie rekomendujemy.
korzystania z telefonéw komérkowych czy tez tabletéw.




Kontakt

ﬁ E-mail karolina.potepa@digitalpassion.pl

Telefon (+48) 783 607 436

Karolina Potepa



