Mozliwo$¢ dofinansowania

Canva - sztuka projektowania dla 799,50 PLN brutto

wszystkich 650,00 PLN netto
199,88 PLN  brutto/h

162,50 PLN netto/h
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AKADEMIA
PRZEDSIEBIORCY
WEC SPOLKA Z
OGRANICZONA
ODPOWIEDZIALNOS

CIA ® Ustuga szkoleniowa
WRRWIW 46/5  (© 4n

5ocen £ 03.09.2025 do 03.09.2025

© zdalna w czasie rzeczywistym

Informacje podstawowe

Kategoria Inne / Edukacja

Identyfikatory projektow Kierunek - Rozwéj, Matopolski Pociag do kariery

Szkolenie jest skierowane do os6b zajmujacych sie tworzeniem
materiatéw wizualnych, marketingiem, grafikg komputerowa oraz do
wszystkich, ktérzy chca rozwija¢ swoje umiejetnosci w zakresie
projektowania graficznego przy uzyciu narzedzia Canva. Uczestnicy
powinni mie¢ podstawowa znajomos$¢é obstugi komputeréw oraz dostep
do Internetu. Do$wiadczenie w zakresie projektowania graficznego nie

Grupa docelowa ustugi jest wymagane, choé podstawowa znajomos$¢ zasad grafiki bedzie
dodatkowym atutem.

Ustuga réwniez adresowana dla Uczestnikéw Projektu MP i/lub dla
Uczestnikow Projektu NSE.

Ustuga adresowana réwniez dla Uczestnikéw Projektu Kierunek-Rozwoj.

Minimalna liczba uczestnikow 3

Maksymalna liczba uczestnikow 15

Data zakornczenia rekrutacji 29-08-2025

Forma prowadzenia ustugi zdalna w czasie rzeczywistym

Liczba godzin ustugi 4



Podstawa uzyskania wpisu do BUR Standard Ustugi Szkoleniowo-Rozwojowej PIFS SUS 2.0

Cel

Cel edukacyjny

Canva - sztuka projektowania dla wszystkich- zdobycie praktycznej wiedzy i umiejetnosci w tworzeniu réznorodnych
projektéw graficznych za pomoca narzedzia Canva, w tym grafik do mediéw spotecznosciowych, materiatow
reklamowych, prezentacji, animacji oraz obrébki zdje¢, umozliwiajgcych samodzielne tworzenie atrakcyjnych i
profesjonalnych materiatéw wizualnych.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidaciji

Efekty w zakresie wiedzy zostang
uznane za osiaggniete, jesli uczestnik
testu:

rozumie podstawowe i zaawansowane
funkcje platformy Canva oraz ich
zastosowania w réznych typach
projektéw graficznych,

WIEDZA:

Zrozumienie podstawowych i
zaawansowanych funkcji platformy L. . L,
. } . zna réznorodne rodzaje projektow
Canva oraz jej zastosowan w réznych
rodzajach projektéw graficznych.
Wiedza na temat réznorodnych typéw
projektow, ktére mozna stworzy¢ przy
uzyciu Canva, takich jak grafiki do
mediéw spotecznosciowych, banery

reklamowe, infografiki, filmy i animacje.

mozliwe do wykonania w Canvie, takie Test teoretyczny z wynikiem
jak grafiki do social media, banery, generowanym automatycznie
infografiki, filmy i animacje,

rozumie role narzedzi sztucznej
inteligencji dostepnych w Canvie i ich
wplyw na proces projektowania.

Weryfikacja: pytania testowe
sprawdzajace znajomos¢ funkcji Canvy
oraz zastosowania narzedzi Al w
tworzeniu projektow.



Efekty uczenia sie

UMIEJETNOSCI:

Umiejetnos¢ tworzenia i edytowania
grafik do mediéw spotecznosciowych,
materiatéw reklamowych, baneréw,
plakatéw, ulotek i innych projektéw
wizualnych.

Zdolno$¢ do tworzenia prezentacji,
filmoéw, giféw, animaciji oraz gier
edukacyjnych w Canva.

Umiejetnos$¢ przeprowadzania retuszu i
korekty zdje¢, fotomontazu oraz obrébki
graficznej obrazéw.

Znajomos$¢ narzedzi sztucznej
inteligencji w Canvie, takich jak
automatyczne generowanie grafik i
inteligentne sugestie, ktére usprawniaja
proces projektowania.

KOMPETENCJE:

Kompetencje w zakresie projektowania
graficznego i tworzenia atrakcyjnych
materiatéw wizualnych, ktére sg zgodne
z potrzebami marketingowymi i
edukacyjnymi.

Zdolnos¢ do efektywnego
wykorzystania platformy Canva w celu
realizacji réznorodnych projektow
graficznych, od prostych grafik po
zlozone animacje i filmy.

Umiejetno$é wykorzystania
nowoczesnych narzedzi i funkcji Canvy
do optymalizaciji procesu projektowania
oraz personalizacji materiatow
graficznych przy uzyciu sztucznej
inteligenciji.

Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

Efekty w zakresie umiejetnosci zostang
uznane za osiagniete, jesli uczestnik
testu:

potrafi tworzy¢ i edytowa¢ grafiki na
potrzeby mediéw spotecznosciowych,
materiatéw reklamowych, baneréw,
plakatéw i ulotek,

umie tworzy¢ prezentacje, filmy,
animacje oraz gry edukacyjne w Canvie,

Test teoretyczny z wynikiem

jest zdolny do przeprowadzania retuszu .
generowanym automatycznie

zdje¢, korekty, fotomontazu oraz
obrobki graficznej obrazéw,

potrafi korzystac¢ z narzedzi Al w Canvie
do automatycznego generowania grafik
i korzystania z inteligentnych sugestii.

Weryfikacja: zadania praktyczne i
pytania testowe sprawdzajace zdolnos¢
wykorzystania funkcji Canvy do
tworzenia i edycji projektow
graficznych.

Efekty w zakresie kompetencji zostang
uznane za osiagniete, jesli uczestnik
testu:

rozumie znaczenie projektowania
graficznego i jego wptyw na skuteczng
komunikacje wizualna,

potrafi wskazaé réznorodne
zastosowania platformy Canva w pracy
marketingowej i edukacyjnej,

rozpoznaje mozliwosci wykorzystania
narzedzi sztucznej inteligencji w

Test teoretyczny z wynikiem
procesie tworzenia grafik, yezny zwy

generowanym automatycznie

zna zasady efektywnej wspétpracy i
organizacji pracy przy realizacji
projektéw graficznych,

identyfikuje sposoby optymalizaciji
pracy kreatywnej dzieki funkcjom
automatyzacji i personalizacji w Canvie.

Weryfikacja: pytania testowe
sprawdzajace rozumienie zastosowan
Canvy, narzedzi Al oraz praktyczne
podejscie do projektowania
graficznego.



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

. Canva - tworzenie wtasnych projektéw graficznych.

. Grafiki do mediéw spotecznosciowych, posty, grafiki w tle wydarzen, grafiki reklam, infografiki, itp.
. Grafiki produktowe, banery, miniaturki produktéw, itp.

. Grafiki reklamowe, banery, plakaty, ulotki, itp.

. Tworzenie prezentacji, formatki.

. Tworzenie filmu, giféw, animacji.

. Tworzenie gier, plansz edukacyjnych, materiatéw wizualnych.

. Grafiki uzytkowe.

. Retusz, korekta, zdjeé, fotomontaz, obrébka graficzna obrazu.

O 0NN O U b WN =

Harmonogram

Liczba przedmiotéw/zaje¢: 10

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

zajeé zajeé rozpoczecia zakoriczenia

Canva -

tworzenie Katarzyna

wiasnych Jaszczak 03-09-2025 08:30 08:45 00:15

projektow Bukowska

graficznych

Grafiki do

mediéw

spotecznosciowy Katarzyna

ch, posty, grafiki Jaszczak 03-09-2025 08:45 09:10 00:25

w tle wydarzen, Bukowska

grafiki reklam,
infografiki, itp.



Przedmiot / temat

zajec

Grafiki

produktowe,
banery,
miniaturki
produktéw, itp.

Grafiki

reklamowe,
banery, plakaty,
ulotki, itp.

Tworzenie

prezentaciji,
formatki

Tworzenie

filmu, giféw,
animacji

Tworzenie

gier, plansz
edukacyjnych,
materiatéw
wizualnych

Grafiki

uzytkowe

Retusz,

korekta zdjec,
fotomontaz,
obrébka
graficzna obrazu

D Test

sprawdzajacy i
podsumowanie

Cennik

Cennik

Rodzaj ceny

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto

Prowadzacy

Katarzyna
Jaszczak
Bukowska

Katarzyna
Jaszczak
Bukowska

Katarzyna
Jaszczak
Bukowska

Katarzyna
Jaszczak
Bukowska

Katarzyna
Jaszczak
Bukowska

Katarzyna
Jaszczak
Bukowska

Katarzyna
Jaszczak
Bukowska

Katarzyna
Jaszczak
Bukowska

Data realizacji
zajeé

03-09-2025

03-09-2025

03-09-2025

03-09-2025

03-09-2025

03-09-2025

03-09-2025

03-09-2025

Cena

799,50 PLN

650,00 PLN

Godzina
rozpoczecia

09:10

09:35

09:50

10:25

11:00

11:20

11:50

12:15

Godzina
zakonczenia

09:35

09:50

10:25

11:00

11:20

11:50

12:15

12:30

Liczba godzin

00:25

00:15

00:35

00:35

00:20

00:30

00:25

00:15



Koszt osobogodziny brutto 199,88 PLN

Koszt osobogodziny netto 162,50 PLN

Prowadzgcy

Liczba prowadzacych: 1

O
o
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Katarzyna Jaszczak Bukowska

Absolwentka Politechniki t6dzkiej, magister inzynier Budownictwa w specjalnosci konstrukcji
ladowych i budowlano-inzynierskich. Certyfikowany trener Autodesk (Autodesk Certified Instructor -
Silver) w zakresie Autodesk Robot Structural Analysis Professional. Wyktadowca akademicki na
uczelniach, m.in. Spoteczna Akademia Nauk, Uniwersytet WSB Merito, UTH. Prowadzi zajecia z
zakresu wspomagania projektowania, systeméw informatycznych, technologii informacyjnych,
nowoczesnych technologii w edukacji, zarzadzania zasobami ludzkimi, finanséw i wizualizacji
danych.

0Od ponad 14 lat realizuje projekty dla klientéw z Polski i zagranicy — w sektorze publicznym i
biznesowym. Doswiadczony coach, menedzer, mentor i trener w zakresie analizy i wizualizacji
danych (HARD Data) oraz nowoczesnych technologii. 0d 2019 roku wspotpracuje z Polska
Akademig Otwartg, wdrazajgc kompetencje kluczowe i cyfrowe. Prowadzi szkolenia z wykorzystania
sztucznej inteligencji, zasobow cyfrowych oraz metod ksztatcenia dla nauczycieli, treneréw i
pracownikéw HR.

Specjalizuje sie w automatyzacji proceséw, usprawnianiu prac projektowych, analizie potrzeb
klientéw oraz wdrazaniu nowoczesnych rozwigzan cyfrowych. Tworzy inkluzywne, dostepne
materiaty edukacyjne i e-learningowe. Posiada certyfikat Autodesk — Al Digital Competences.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Uczestnicy otrzymajg materiaty w formie skryptu pdf.

Warunki uczestnictwa

Szkolenie jest skierowane do 0séb zajmujacych sie tworzeniem materiatéw wizualnych, marketingiem, grafikg komputerowg oraz do
wszystkich, ktérzy chcag rozwija¢ swoje umiejetnosci w zakresie projektowania graficznego przy uzyciu narzgdzia Canva. Uczestnicy

powinni mie¢ podstawowg znajomos$é obstugi komputeréw oraz dostep do Internetu. Doswiadczenie w zakresie projektowania
graficznego nie jest wymagane, cho¢ podstawowa znajomo$¢ zasad grafiki bedzie dodatkowym atutem.

Informacje dodatkowe

Szkolenie trwa od godziny 08:30-12-30 (4h).

Zawarto umowe z WUP w Toruniu w ramach Projektu Kierunek-Rozwoj.

Kompetencja zwigzana z cyfrowa transformacja.



Warunki techniczne

1. Platforma komunikacyjna

Szkolenie bedzie prowadzone za posrednictwem platformy Microsoft Teams. Jest to profesjonalne narzedzie do wideokonferencji, wspotpracy i
wymiany plikdw, ktére umozliwia dostep do prezentowanych tresci, uczestnictwo w dyskusjach oraz wspoétprace na zywo.

2. Minimalne wymagania sprzetowe
Urzadzenie uczestnika musi spetnia¢ nastepujgce wymagania:

e « Komputer/laptop:
e Procesor: minimum 1.6 GHz lub wyzszy
e Pamig¢ RAM: minimum 4 GB
e Karta graficzna: zgodna z DirectX 9 lub nowsza
e System operacyjny: Windows 10 lub nowszy / macOS X 10.11 El Capitan lub nowszy
¢ Tablet/smartfon:
¢ Android: wersja 6.0 lub nowsza
¢ i0S: wersja 12.0 lub nowsza
e Kamera internetowa i mikrofon (wbudowane lub zewnetrzne).

3. Minimalne wymagania dotyczace parametrow tagcza sieciowego

e ¢ Predkosé¢ pobierania: minimum 1.2 Mbps
* Predkos$¢ wysytania: minimum 1.2 Mbps
¢ Statle i stabilne potaczenie internetowe (preferowane jest potgczenie kablowe lub Wi-Fi o stabilnym sygnale).

4. Niezbedne oprogramowanie

e o Aplikacja Microsoft Teams:
e Uzytkownicy komputeréw moga pobra¢ aplikacje Teams z oficjalnej strony Microsoft lub korzysta¢ z wersji przegladarkowej (najlepiej w
przegladarce Microsoft Edge, Google Chrome lub Safari).
¢ Uzytkownicy urzadzen mobilnych powinni pobraé aplikacje Microsoft Teams z odpowiednich sklepow (Google Play, App Store).
¢ Przegladarka internetowa: jesli szkolenie odbywa sig przez przegladarke, rekomendowane sg najnowsze wersje przegladarek Microsoft
Edge, Google Chrome, Mozilla Firefox lub Safari.

Kontakt

O Anna Kieszek
ﬁ E-mail anna.kieszek@wecfinanse.pl

Telefon (+48) 604 590 232



