Mozliwo$¢ dofinansowania

AgilePM® Foundation v3 & Scrum 1 290,08 PLN brutto

Essentials - kompleksowe szkolenie 1290,08 PLN netto
@inpmgresg akredytowane - Matopolski Pocigg do 58,64 PLN brutto/h

kariery 58,64 PLN netto/h

Numer ustugi 2025/12/10/11502/3204768

INPROGRESS

Szkolenia Sp. z 0.0. © zdalna w czasie rzeczywistym
& Ustuga szkoleniowa

Yk K ke 45/5
© 22h

1054 oceny

5 02.02.2026 do 04.02.2026

Informacje podstawowe

Kategoria Biznes / Organizacja
Identyfikatory projektow Matopolski Pocigg do kariery

* osoby chcace zapoznaé sie z pryncypiami, praktykami oraz procesem
AgilePM oraz Scrum oraz ich przeznaczeniem,

¢ o0soby znajgce Agile lub chcace zapoznacé sie z tym stylem pracy,

¢ kierownicy projektéw lub osoby, ktére chca nimi zostag,

¢ osoby, ktére chcag poznac recepte na efektywne potgczenie tadu
projektowego oferowanego przez AgilePM ze zwinnym podejsciem do
wytwarzania produktow,

¢ inni cztonkowie zespotéw wytwoérczych z uwzglednieniem Product

Grupa docelowa ustugi

Owneréw, Scrum Masteréw czy Developeréw,
e Ustuga réwniez adresowana dla Uczestnikéw Projektu MP i/lub dla
Uczestnikow Projektu NSE;

Minimalna liczba uczestnikéw 1

Maksymalna liczba uczestnikow 20

Data zakonczenia rekrutacji 26-01-2026

Forma prowadzenia ustugi zdalna w czasie rzeczywistym
Liczba godzin ustugi 22

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

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



Cel

Cel edukacyjny

Ustuga przygotowuje do petnienia roli Swiadomego cztonka zespotu projektowego, prezentujgc metodyke AgilePM®
zaréwno w aspekcie teoretycznym, jak i praktycznym. Uczestnicy zdobywajg wiedze na temat pryncypiéw i terminologii
metodyki AgilePM® oraz umiejetnosc jej praktycznego zastosowania w zarzadzaniu projektami. Szkolenie przygotowuje
réwniez do egzaminu AgilePM® Foundation, umozliwiajgc zdobycie certyfikatu potwierdzajgcego te kompetencje.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia si¢

stosuje fakty, w tym terminy, pojecia,
pryncypia AgilePM, praktyki, proces i
obowigzki poszczegdlnych rél;

charakteryzuje pryncypia, proces i
srodowisko projektowe;

charakteryzuje obowiazki kazdej z réol w
projekcie;

wyjasnia, jak powyzsze elementy
zastosowac / wykorzystaé w projekcie;

rozréznia zaleznos$ci pomiedzy
poznanymi elementami;

wykorzystuje w praktyce korzysci
ptynace z metodyki AgilePM;

wykorzystuje produkty zgodnie z ich
przeznaczeniem;

wykorzystuje kontekst projektu
niewielkiej skali i w Srodowisku
komercyjnego klienta.

stosuje priorytetyzacje zadan oraz
timeboxy,

planuje cykl zycia projektu.

Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Kryteria weryfikacji

rozréznia podejscie tradycyjne od
zwinnego

opisuje cel poszczegodlnych faz w cyklu
zycia projektu

definiuje odpowiedzialnosci w zespole
projektowym

przyporzadkowuje elementy projektu do
wtlasciwej potrzeby projektu

przyporzadkowuje elementy projektu do
wiasciwej fazy cyklu zycia

wymienia 3 argumenty za
zastosowaniem metodyki w projekcie

wybiera produkt adekwatny do
czynnosci zarzadzania projektem

opisuje jak projektem funkcjonuje w
komercyjnym srodowisku klient -
dostawca

stosuje priorytety MoSCoW adekwatnie
do sytuaciji

konfiguruje cyklu zycia adekwatnie do
typu projektu

Metoda walidacji

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny



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

Dzieki szkoleniu uczestnik pozna fakty, w tym terminy, pojecia, pryncypia AgilePM, praktyki, proces i obowigzki poszczegélnych rél z zespotu
projektowego, zrozumie zagadnienia zwigzane z jakoscig oraz zarzgdzaniem ryzykiem w projekcie oraz zrozumie jak komunikuja sie role miedzy
soba. Ponadto uczestnik bedzie potrafit wyjasni¢, jak powyzsze elementy zastosowa¢ / wykorzystaé w praktyce oraz pozna korzysci z uzycia
zaréwno Scruma jak i AgilePM. Dodatkowo, zdobedzie wiedze na temat kontekstu projektu niewielkiej skali oraz w $rodowisku komercyjnego
klienta.

WARUNKI PRZEPROWADZENIA UStUGI:

Kazdy uczestnik powinien posiada¢ dostep do komputera oraz interenetu, poniewaz ustuga szkoleniowa zostanie zrealizowana w formie online,
z wykorzystaniem takich platform, jak: ZOOM oraz Mural.

W trakcie szkolenia, uczestnicy beda dzieleni na mniejsze, 3-5 osobowe grupy, w ramach realizacji wybranych ¢wiczen warsztatowych (funkcja
"Pokoi" na platformie ZOOM).

Ustuga zostanie wykonana z wykorzystaniem takich metod, jak: mini wyktad, prezentacja multimedialna, symulacje w grupach, praca z case
study, rudna, dyskusja, scenki.

Ustuga realizowana w godzinach dydaktycznych (45 min) a planowane przerwy nie wliczaja sie do jej czasu.

Dzigki udziatowi w szkoleniu, uczestnik posiada wiedze i umiejetnosci z zakresu catego programu szkolenia:

- zna fakty, w tym terminy, pojecia, pryncypia AgilePM oraz Scruma, praktyki, proces i obowigzki poszczegélnych rél;
- rozumie pryncypia, proces i sSrodowisko projektowe;

- rozumie obowigzki kazdej z rél w projekcie;

- potrafi wyjasnic, jak powyzsze elementy zastosowac / wykorzystaé w projekcie;

- zna zalezno$ci pomiedzy poznanymi elementami;

- zna korzysci z uzycia AgilePM;

- zna przeznaczenie produktow;

- zna kontekst projektu niewielkiej skali, projektu w programie i w sSrodowisku komercyjnego klienta.

Program szkolenia

DZIEN 1 - Scrum Essentials
Wstep do Agile i Scruma

1. Czym jest Agile?
2. Manifest Zwinnego Rozwoju Oprogramowania



3. 12 Pryncypidw Agile
Jak dziata Scrum?

1. Elementy frameworku Scrum
Scrum Team i jego Wartosci

1. Scrum Team i odpowiedzialnosci
2. Sposoby opisania kompetencji i umiejetnosci
3. 5 Wartosci Scruma

Product Backlog

1. Czym jest Artefakt?
2. Historyjki Uzytkownika
3. Przyktadowe poziomy dekompozycji wymagan

Sprint i Sprint Planning

1. Czym jest Sprint?
2. Na jakie tematy odpowiada Sprint Planning?

Praca w Sprincie

1. Czym jest Daily Scrum?
2. Jak dziata Definicja Ukoriczenia (DoD)?

Sprint Review i Sprint Retrospective

1. Do czego stuzy Sprint Review?
2. Co omawia sie w trakcie Sprint Retrospective?

Doskonalenie Backlogu i Szacowanie

1. Doskonalenie i porzadkowanie Product Backlogu
2. Rodzaje podejs¢ do Szacowania

Empiryzm i koncepcja Lean

1. Empiryzm i koncepcja Lean jako teoria Scruma
DZIEN 2 i 3 - AgilePM Foundation
Wprowadzenie

e Zwinnos$¢ Biznesowa
¢ Ewolucja AgilePM

Kluczowe koncepcje

 Swiat VUCA
¢ Agile Manifesto
¢ Cechy Projektéw Zwinnych

Przeglad Scruma

e Wartosci Scruma

e Odpowiedzialnosci w Scrumie
e Wydarzenia Scruma

e Artefakty Scruma

Podstawy AgilePM

* Filozofia

¢ 8 Pryncypiéw

e Tréjkat Zmiennych Projektu
¢ Integracja Scruma i AgilePM



Ludzie i Interakcje

e Zwinne Przywodztwo

e 9 Zasad Zwinnego Przywoédztwa

e Organizacja Projektu

* Role i Perspektywy

¢ Relacja Kierownika Projektu z Rolami Projektowymi
e Schemat Wielozespotowy

* Perspektywa Analizy Biznesowej

Wspétpraca i Komunikacja

e Skuteczna Wspotpraca

e Komunikacja w praktyce

e Skuteczna Wspotpraca

* Przejrzystos¢ Procesu i Postepéw

Cykl Zycia Projektu

* Proces AgilePM

 Opcje konfiguracji Cyklu Zycia
¢ Faza Przed-Projektem

¢ Faza Wykonalnosci

* Faza Podstaw

¢ Faza Dostarczania

* Faza Wdrozenia

¢ Faza Realizacji

Wymaganie, Szacowanie i Priorytetyzacja

e Hierarchia Backlogéw

¢ Wymagania Funkcjonalne i Niefunkcjonalne
¢ Historyjki Uzytkownika

* Priorytetyzacja MoSCoW

e Model INVEST

e Szacowanie w Cyklu Zycia

Planowanie i Kontrola

¢ Wprowadzenie do Planowania i Kontroli
e Koncepcje Planowania i Perspektywy

* Planowanie w Cyklu Zycia

e Poziomy Planowania

Zarzadzanie Ryzykiem

¢ Podejscie AgilePM do Ryzyka
* Ryzyko — Role i Odpowiedzialno$ci

Ltad, Zgodnosé i Artefakty Projektu AgilePM

e tad zwinny vs tradycyjny
* tad finansowy i Artefakty Projektu AgilePM
e Kwestionariusz podejscia do projektu (PAQ)

Na poczatku pierwszego dnia kursu uczestnicy przystepuja do wypetnienia pre testéw, sktadajgcych sie z 10 pytan jednokrotnego wyboru.
Ostatniego dnia kursu uczestnicy bedg rozwigzywac analogiczne post testy. Pre i post testy majg automatycznie generowane wyniki.

Wyniki uzyskane przez uczestnikéw pokaza, czy w trakcie kursu ich wiedza poszerzyta sie. Wyniki zostang ponadto opracowane w raporcie
sporzadzonym przez trenera po kursie.

OCZEKIWANE PRZYGOTOWANIE SLUCHACZY:

Nie jest wymagana wiedza specjalistyczna. Kazdy z uczestnikdéw bedzie miat okazje podzieli¢ sig swoimi doswiadczeniami podczas kursu.



Harmonogram

Liczba przedmiotéw/zaje¢: 30

Przedmiot / temat
zajec

EPE) Pre test.
Walidacja

Wprowadzenie
do szkolenia oraz
do Scrum i Agile

Jak dziata

Scrum?

FPEL) Przerwa

Scrum
Team i jego
wartosci

Product

Backlog

Sprint i

Sprint Planning

Przerwa

Pracaw

Sprincie

D Srint

Review i Sprint
Retrospective

przerwa

Doskonalenie
Backlogu i
Szacowanie

[EFEL) Empiryzm
i koncepcja Lean

Kolejne

kroki i
podsumowanie

Prowadzacy

Michat Eronim

Michat Eronim

Michat Eronim

Michat Eronim

Michat Eronim

Michat Eronim

Michat Eronim

Michat Eronim

Michat Eronim

Michat Eronim

Michat Eronim

Michat Eronim

Michat Eronim

Data realizacji
zajeé

02-02-2026

02-02-2026

02-02-2026

02-02-2026

02-02-2026

02-02-2026

02-02-2026

02-02-2026

02-02-2026

02-02-2026

02-02-2026

02-02-2026

02-02-2026

02-02-2026

Godzina
rozpoczecia

09:00

09:15

10:20

10:35

10:50

11:15

12:00

13:00

13:45

14:25

14:45

15:00

15:30

15:50

Godzina
zakonczenia

09:15

10:20

10:35

10:50

11:15

12:00

13:00

13:45

14:25

14:45

15:00

15:30

15:50

16:00

Liczba godzin

00:15

01:05

00:15

00:15

00:25

00:45

01:00

00:45

00:40

00:20

00:15

00:30

00:20

00:10



Przedmiot / temat
zajec

Wprowadzenie

Przerwa

Przeglad

Scruma

Przerwa

Podstawy

AgilePM

Ludzie i

Interakcje

Przerwa

Wspétpraca i
komunikacja

Proces i
cykl zycia
projektu

Przerwa

25730
Wymaganie,
Szacowanie i
Priorytetyzacja

Planowanie i
Kontrola

Zarzadzanie
Ryzykiem

Przerwa

tad,
Zgodnos¢ i
Artefakty
Projektu AgilePM

Prowadzacy

Michat Eronim

Michat Eronim

Michat Eronim

Michat Eronim

Michat Eronim

Michat Eronim

Michat Eronim

Michat Eronim

Michat Eronim

Michat Eronim

Michat Eronim

Michat Eronim

Michat Eronim

Michat Eronim

Michat Eronim

Data realizacji
zajeé

03-02-2026

03-02-2026

03-02-2026

03-02-2026

03-02-2026

03-02-2026

03-02-2026

03-02-2026

04-02-2026

04-02-2026

04-02-2026

04-02-2026

04-02-2026

04-02-2026

04-02-2026

Godzina
rozpoczecia

09:00

10:15

10:30

11:45

12:00

12:30

13:30

14:15

09:00

10:15

10:30

11:00

11:45

13:00

13:45

Godzina
zakonczenia

10:15

10:30

11:45

12:00

12:30

13:30

14:15

16:00

10:15

10:30

11:00

11:45

13:00

13:45

14:45

Liczba godzin

01:15

00:15

01:15

00:15

00:30

01:00

00:45

01:45

01:15

00:15

00:30

00:45

01:15

00:45

01:00



Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina . .
. Prowadzacy L, . ; X Liczba godzin
zajeé zajeé rozpoczecia zakoriczenia
Post test.
. 04-02-2026 14:45 15:00 00:15
Walidacja
Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 1290,08 PLN
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 1290,08 PLN
Koszt osobogodziny brutto 58,64 PLN
Koszt osobogodziny netto 58,64 PLN

Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 1

O
M

121

Michat Eronim

Zajmuje sie tworzeniem nowych produktéw szkoleniowych i facylitacjg spotkan. Wspdtautor
licznych gier szkoleniowych i symulacji biznesowych. Oprécz codziennej pracy kreatywnej zwigzanej
z tworzeniem mechaniki gier, odpowiada za organizacje testéw i przygotowanie graficzne. Jego
zadaniem jest takze wdrazanie gier na sale szkoleniowe i ich ciggte doskonalenie.

0d 2019 roku wspéttworzy marke Inprogress Design Lab, pod ktérg, wraz z zespotem zajmuje sie
tworzeniem autorskiej metody prowadzenia proceséw Design Thinking oraz jej zdalnej odmiany.
Facylitowat warsztaty Design Thinking m.in dla kota naukowego Solar Boat Akademii Gérniczo-
Hutniczej, Centrum e-Learningu AGH, PwC, PwC/CTech, Concordia Ubezpieczenia oraz podczas
otwartych warsztatéw w Krakowie i Katowicach.

Swoje doswiadczenie projektanckie wykorzystuje réwniez szkolgc z zakresu Design Thinking.
Prowadzit szkolenia i eventy z wykorzystaniem gier dla takich firm i instytucji jak Ministerstwo
Cyfryzacji, Ministerstwo Obrony Narodowej, Akademia Gérniczo-Hutnicza, Szkota Gtéwna Handlowa,
Uniwersytet Slaski, Akademia Marynarki Wojennej, Krajowa Szkota Administracji Publicznej, WIT
Wyzsza Szkota Informatyki Stosowanej i Zarzgdzania pod auspicjami Polskiej Akademii Nauk,
Orange, Allianz, Interrisk.

Doswiadczenie zawodowe zdobyte nie wczesniej niz 5 lat przed datg wprowadzenia szczeg6towych
danych dotyczacych oferowanej ustugi.



Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Materiaty elektroniczne dla uczestnikéw szkolenia:

e prezentacja multimedialna,
¢ arkusze z przyktadowymi egzaminami,
e arkusze z éwiczeniami.

Materiaty zostang przekazane uczstnikom przed szkoelniem mailowo w postaci aktywnych linkéw. Materiaty udosteniane sa za
posrednictwem platformy Calameo. Aby pobra¢ materiaty, niezbedne jest zatozenie darmowego konta w serwisie Calameo.

Po szkoleniu uczestnicy otrzmujg podsumowanie zrralizowanych éwiczen, w postaci pliku pdf z platformy Mural (na ktérej realizowane sg
¢wiczenia).

Warunki uczestnictwa

Dla uczestnikéw projektu MP i/lub NSE warunkiem uczestnictwa jest zapisanie sie rowniez na ustuge egzaminacyjna:
2025/12/10/11502/3204777

Informacje dodatkowe

Uczestnik po szkoleniu otrzymuje od Inprogress certyfikat ukoriczenia szkolenia.

W czasie szkolenia przewidziane sg przerwy (krétkie oraz jedna dtuzsza, obiadowa). Informacja o przerwach zostanie zamieszczona na
slajdach (na poczatku szkolenia) lub ekranie komputera w trakcie jej trwania.

Warunki techniczne

Warunki techniczne niezbedne do udziatu w szkoleniu:

¢ Platforma / rodzaj komunikatora, za posrednictwem ktérego prowadzona bedzie ustuga.

* Szkolenie odbedzie sie przy pomocy platformy Zoom. Uczestnicy szkolenia otrzymajg mailowo informacje na temat korzystania z platformy
przy pomocy przegladarki internetowej lub aplikacji do pobrania na komputer.

¢ Minimalne wymagania sprzetowe, jakie musi spetnia¢ komputer Uczestnika.

e Komputer uczestnika powinien by¢ wyposazony w gtosniki, bezptatng aplikacje Zoom (do pobrania na komputer lub dostep bezposrednio w
przegladarce internetowej). Rekomendowany jest réwniez mikrofon.

¢ Minimalne wymagania dotyczace parametrow tacza sieciowego.

¢ Uczestnik moze skorzysta¢ z dowolnego tgcza sieciowego.

¢ Niezbedne oprogramowanie umozliwiajace Uczestnikom dostep do prezentowanych tresci i materiatow.

e Czes$¢ materiatéw szkoleniowych (prace przedkursowe) uczestnicy otrzymujg mailowo. Wymagane podstawowe oprogramowanie
umozliwiajgce odczyt plikow zapisanych w formatach .doc, .docx i .pdf, czyli np. Microsoft Word. Pozostate materiaty (prezentacja,
¢wiczenia, przyktadowe egzaminy) sg udostepniane przy pomocy platformy Calameo.

¢ Okres waznosci linku umozliwiajgcego uczestnictwo w spotkaniu on-line.

e Link przestany uczestnikom szkolenia jest wazny w trakcie trwania szkolenia zgodnie z jego harmonogramem.

Kontakt

Martyna Swietlik

E-mail szkolenia@inprogress.pl



2\ Telefon (+48) 123 579 579



