Mozliwos$¢ dofinansowania

Design Thinking. Kreatywne tamanie 2 693,70 PLN brutto
schematéw w pracy z zespotem — 2190,00 PLN  netto
bloomwise szkolenie 168,36 PLN brutto/h

group

Numer ustugi 2025/06/04/162457/2792987 136,88 PLN netto/h

Bloomvise Group © zdalna w czasie rzeczywistym

Sp. zo.o.
p.20.0 & Ustuga szkoleniowa

* Ak kokk 44/5 (D q6h
9 ocen £ 19.03.2026 do 20.03.2026

Informacje podstawowe

Kategoria Biznes / Zarzadzanie zasobami ludzkimi

Kadra kierownicza i menedzerska — osoby odpowiedzialne za
zarzadzanie zespotami, ktére chcg wprowadzié¢ innowacyjne metody
pracy, zwiekszy¢ efektywno$¢ zespotu oraz rozwija¢ kreatywnos$é w
rozwigzywaniu problemaéw.

Pracownicy zespotéw projektowych — specjali$ci zaangazowani w
tworzenie i wdrazanie nowych rozwigzan, produktéw lub ustug,
poszukujacy praktycznych narzedzi do pracy zespotowej oraz metod
wspierajgcych procesy innowacyjne.

Grupa docelowa ustugi Szkolenie bedzie szczegélnie wartosciowe dla oséb, ktére:

e Szukajg praktycznych sposobéw na pobudzanie kreatywnosci i
inicjatywy w zespole, takze w konteks$cie codziennych wyzwan i
projektéw.

e Chca lepiej rozumie¢ potrzeby swoich klientéw, wspotpracownikéw lub
interesariuszy, by proponowac trafne i innowacyjne rozwigzania.

e Zalezy im na zwigkszeniu zaangazowania zespotu poprzez wspoélne
budowanie rozwigzan i wdrazanie metodyk opartych na wspétpracy.

e Chca usprawni¢ komunikacje, organizacje pracy i wymiane pomystéw
w grupie, wykorzystujgc narzedzia Design Thinking.

Minimalna liczba uczestnikow 6

Maksymalna liczba uczestnikéw 10

Data zakonczenia rekrutacji 16-03-2026

Forma prowadzenia ustugi zdalna w czasie rzeczywistym

Liczba godzin ustugi 16



Certyfikat systemu zarzgdzania jakos$cig wg. ISO 9001:2015 (PN-EN 1SO

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

Cel

Cel edukacyjny

Szkolenie przygotowuje do samodzielnego stosowania metody Design Thinking w pracy zespotowej oraz do
prowadzenia procesu twérczego rozwigzywania probleméw z uwzglednieniem perspektywy uzytkownika.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

Rozpoznaje poprawnie min. 3 potrzeby
uzytkownika na podstawie zestawu Test teoretyczny
danych jakosciowych danych.

Kategoryzuje potrzeby jako
jawne/ukryte oraz uzasadnia wyboér Test teoretyczny

Identyfikuje i analizuje potrzeby kategorii dla min. 2 potrzeb.

uzytkownika korncowego w kontekscie

projektowym Wskazuje co najmniej 2 techniki

pozyskiwania insightéw wtasciwe dla Test teoretyczny
podanego scenariusza.

Odréznia fakty od zatozen w danych -
identyfikuje min. 2 zatozenia do Test teoretyczny
weryfikaciji.

Opracowuje jedno zdanie problemowe
(problem statement) zgodne z Test teoretyczny
zasadami Design Thinking

Formutuje problem projektowy z Identyfikuje naruszenie zasad dobrego
uwzglednieniem perspektywy problem statement w min. 2 Test teoretyczny
uzytkownika przyktadach.

Doprecyzowuje ogdlne sformutowanie
problemu do wersji zawierajacej Test teoretyczny
adresata, potrzebe i kontekst.



Efekty uczenia sie

Generuje rozwigzania z zastosowaniem
technik kreatywnego myslenia

Tworzy prototyp rozwigzania

Testuje rozwigzania i zbiera informacje
zwrotna

Wspotpracuje w zespole projektowym w
duchu otwartej komunikacji

Organizuje prace zespotu z
wykorzystaniem etapéw Design
Thinking

Kryteria weryfikacji

Dopasowuje technike do typu problemu
w 3 mini-scenariuszach (MCQ).

Rozpoznaje naruszenia zasad
generowania i wskazuje prawidtowa
zasade.

Porzadkuje liste pomystéw wedtug
dwéch kryteriéw — wybiera poprawng
matryce oceny.

Wskazuje adekwatny poziom wiernosci
prototypu dla podanego celu testu i
ograniczen (MCQ).

Dobiera forme prototypu do typu
ustugi/produktu w 2 scenariuszach.

Okresla minimalny zestaw
funkcji/elementéw do przetestowania
(MVP) dla danego problemu — wybiera
poprawna liste.

Rozréznia pytania naprowadzajace od
neutralnych i modyfikuje 2 pytania na
neutralne brzmienie.

Wskazuje adekwatne metryki sukcesu
testu dla danego celu.

Rozpoznaje zachowania
wspierajgce/utrudniajgce wspétprace w
DT w 3 sytuacjach.

Ustala zasady pracy zespotu — wybiera
prawidtowy zestaw dla podanego celu.

Uktada poprawna sekwencje etapéw DT
i wskazuje petle iteracji w zaleznosci od
wynikéw testow (MCQ)

Dobiera kamienie milowe i kryteria
akceptacji dla faz w podanym mini-
case.

Identyfikuje ryzyka i przypisuje im
dziatania ograniczajace.

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

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

Adresaci szkolenia

Kadra kierownicza i menedzerska — osoby odpowiedzialne za zarzadzanie zespotami, ktére chcg wprowadzié¢ innowacyjne metody pracy,
zwiekszy¢ efektywnos$¢ zespotu oraz rozwija¢ kreatywnos$¢ w rozwigzywaniu problemow.

Pracownicy zespotéw projektowych — specjali$ci zaangazowani w tworzenie i wdrazanie nowych rozwigzan, produktéw lub ustug,
poszukujacy praktycznych narzedzi do pracy zespotowej oraz metod wspierajgcych procesy innowacyjne.

Warunki organizacyjne:

e Liczba uczestnikéw: maks. 10 os6b na grupe

¢ Stanowiska komputerowe: szkolenie prowadzone w formie zdalnej w czasie rzeczywistym - Uczestnik jest zobowigzany do
zapewnienia sobie komputera z dostepem do Internetu i mozliwoscia udziatu w spotkaniu na platformie Zoom (Aplikacja nie jest
wymagana)

e Materialy: prezentacja szkoleniowa, materiaty ¢wiczeniowe

¢ Tryb: zajecia prowadzone w godzinach dydaktycznych (45 min)

e Podziat godzin: teoria / praktyka: 30% / 70%

e Przerwy: nie wliczane do czasu trwania szkolenia

Design Thinking jest uznang na $wiecie metoda tworzenia innowacyjnych ustug, proceséw i produktéw jak réwniez jako kreatywne
narzedzie pracy zespotowej. W centrum Design Thinking jest cztowiek. Istotg metody jest wtasciwie zdefiniowany problem oraz
skoncentrowanie na realnych potrzebach koricowego uzytkownika. Swiadomo$é tej istotnej réznicy ogranicza ryzyko porazki. Ta zasada
réwniez $wietnie sprawdza sie w pracy zespotowej w ktérej Manager ma szanse realnie wypracowac kreatywne metody pracy i w
praktyce, razem z zespotem, stworzy¢ nowy model dziatania.

Modut 1: Czym jest Design Thinking?

¢ Koncepcja uzytkownika.

e Kreatywne tamanie schematdw.
¢ Testowanie hipotez.

¢ Plan na prace zespotowa.

Modut 2: Empatia - zrozumienie potrzeb
* Mapa empatii.

e Mapa doswiadczen uzytkownika.
e Mysl pytaniami.



e Historyjki uzytkownika.
Modut 3: Zdefiniowanie wtasciwego problemu

e Synteza pozyskanych informaciji.
¢ Definicja problemu — Mapowanie problemu.
e Perspektywa zespotu.

Modut 4: Generowanie pomystow

e Burza mozgow.

e Mapa pomystow.

e Brainstorming.

e FUCO i FUO w generowaniu pomystow.

Modut 5: Budowanie prototypéw do implementacji w zespole

e Jak stworzy¢ podstawowy prototyp rozwigzania?
¢ Jak na etapie tworzenia prototypu zachowaé perspektywe potrzeb naszego zespotu?
¢ Daj sie wypowiedzieé - co o rozwigzaniu méwig cztonkowie zespotu?

Modut 6: Testowanie

e Wyznaczenie obszaru testowania.

e Ustalenie zakresu testéw.

e Fazowanie.

e Weryfikacja, proces odbioru i akceptacji w konsultacji z zespotem.

Walidacja

Walidacja zostanie przeprowadzona poprzez udostepnienie uczestnikom elektronicznego testu teoretycznego na zakornczenie szkolenia.

Test udostepniony zostanie przez Walidatora, ktéry bedzie nadzorowat jego wypetnianie.

Harmonogram

Liczba przedmiotéw/zajec: 0

Przedmiot / temat Data realizacji Godzina
. Prowadzacy L .
zajeé zaje¢ rozpoczecia

Brak wynikéw.

Cennik

Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 2 693,70 PLN
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 2190,00 PLN

Koszt osobogodziny brutto 168,36 PLN

Godzina X .
. . Liczba godzin
zakonczenia



Koszt osobogodziny netto 136,88 PLN

Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 0

Brak wynikow.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Prezentacja ze szkolenia — z opisem etapow Design Thinking, przyktadami technik i ¢wiczen.

Polecane zrédta do pogtebienia wiedzy.

Warunki techniczne

Szkolenie realizowane bedzie za posrednictwem platformy komunikacyjnej Zoom, umozliwiajgcej prowadzenie zaje¢ w czasie
rzeczywistym z wykorzystaniem obrazu i dzwieku (kontakt face to face, prezentacje, praca w grupach).

Aby wzig¢ udziat w szkoleniu, uczestnik powinien dysponowac:

komputerem stacjonarnym lub laptopem (zalecane), ewentualnie tabletem z aktualnym systemem operacyjnym i mozliwoscia
instalacji aplikacji Zoom,

kamerg internetowg i mikrofonem (wbudowanymi lub zewnetrznymi),

stuchawkami (zalecane dla lepszej jakosci dzwigku),

stabilnym taczem internetowym o minimalnej predkosci: 2 Mb/s (upload) i 4 Mb/s (download),

zainstalowang aplikacjg Zoom (desktop lub mobilng) lub dostepem przez przegladarke internetowa (zalecane Chrome lub Firefox w
najnowszej wersji),

mozliwoscig uruchamiania prezentacji w formacie PDF, PPT lub dostepem do dokumentéw w chmurze (np. Google Drive).

Kontakt

Paulina Granisz

ﬁ E-mail szkolenia@bloomvise.pl

Telefon (+48) 513 070 642



