Mozliwos$¢ dofinansowania

Kierownik projektow IT 4 400,00 PLN brutto
Numer ustugi 2026/01/30/165578/3296011 4400,00 PLN netto
183,33 PLN brutto/h
w 183,33 PLN netto/h
LABA POLSKA
SPOLKA Z

© zdalna w czasie rzeczywistym
OGRANICZONA

ODPOWIEDZIALNOS

5 25.03.2026 do 20.05.2026

& Ustuga szkoleniowa

Brak ocen dla tego dostawcy

Informacje podstawowe

Kategoria Biznes / Zarzadzanie przedsiebiorstwem

Szkolenie adresowane jest do:

+ Menedzeréw projektéw spoza IT, chcacych zdobyé praktyczny warsztat
pracy z metodykami Waterfall i Scrum w srodowisku technologicznym;

+ 0s6b chcaceych rozwijac sie jako IT Project Manager lub
Grupa docelowa ustugi przekwalifikowac¢ sie do tej roli;

* Specjalistéw IT dazacych do objecia roli lidera projektéw, w tym
planowania, ryzyka i wspotpracy z zespotem deweloperskim;

+ Kazdego, kto chce posigsé¢ narzedzia i procesy skutecznego zarzadzania
projektami IT (od karty projektu po narzedzia pracy).

Minimalna liczba uczestnikéw 1

Maksymalna liczba uczestnikow 40

Data zakonczenia rekrutacji 23-03-2026

Forma prowadzenia ustugi zdalna w czasie rzeczywistym
Liczba godzin ustugi 24

Certyfikat systemu zarzgdzania jakos$cig wg. ISO 9001:2015 (PN-EN I1SO

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



Cel

Cel edukacyjny

Celem szkolenia jest nabycie przez uczestnika wiedzy i umiejetnosci z zakresu zarzgdzania projektami IT, obejmujgcych
procesy inicjowania, planowania, realizacji, monitorowania i zamykania projektow IT, z zastosowaniem metodyk
Waterfall i Agile/Scrum, a takze zasad komunikacji z interesariuszami, pracy w zespole projektowym oraz wykorzystania
narzedzi wspierajgcych projektowanie, harmonogramowanie i kontrole postepoéw.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie

Charakteryzuje cykl zycia projektu IT
oraz role Project Managera i
interesariuszy w poszczegéinych
fazach projektu.

Rozréznia metodyki Waterfall i Scrum
oraz analizuje zasadnos¢ ich
zastosowania w projektach IT.

Opisuje zasady tworzenia struktury
projektu (WBS) oraz planowania
harmonogramu z uwzglednieniem
$ciezki krytycznej i kamieni milowych.

Analizuje i identyfikuje ryzyka
projektowe oraz proponuje dziatania
zaradcze.

Charakteryzuje sposoby monitorowania
postepoéw prac zespotu projektowego
oraz opisuje praktyki Agile stosowane w
pracy sprintowej.

Opisuje zasady tworzenia backlogu
produktu, estymacji zadan oraz
planowania sprintéw zgodnie z
metodyka Scrum.

Wykorzystuje narzedzia pracy Project
Managera (Jira, Trello, Slack itp.) do
zarzadzania projektem i komunikacji.

Komunikuje sie skutecznie z
interesariuszami projektu oraz
zespotem projektowym.

Kryteria weryfikacji

Uczestnik wskazuje fazy cyklu zycia
projektu IT oraz opisuje zakres
odpowiedzialnosci Project Managera i
interesariuszy w kazdej z faz.

Uczestnik poréwnuje cechy, zatozenia i
zastosowania metodyk Waterfall i
Scrum na podstawie opisu
przyktadowego projektu.

Uczestnik analizuje opis projektu i
wskazuje poprawny podziat prac (WBS),
logicznag sekwencje zadan oraz
elementy Sciezki krytycznej.

Uczestnik identyfikuje kluczowe ryzyka
projektu, klasyfikuje je w macierzy
ryzyka oraz wskazuje adekwatne
strategie postepowania.

Uczestnik wskazuje narzedzia i praktyki
monitorowania postepu prac (m.in.
sprint planning, daily, review,
retrospektywa) i uzasadnia ich
zastosowanie w danym kontekscie
projektowym.

Uczestnik analizuje opis produktu i
wskazuje elementy backlogu, sposoby
estymaciji oraz kryteria priorytetyzacji
zadan.

Uczestnik wskazuje zastosowania
narzedzi projektowych oraz opisuje ich
praktyczne uzycie.

Uczestnik dobiera forme i zakres
komunikacji adekwatnie do odbiorcy i
kontekstu projektu.

Metoda walidacji

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny



Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

Ocenia konsekwencje decyzji

. i Uczestnik analizuje scenariusze
projektowych dla zespotu i

. . . 3 decyzyjne i przedstawia ich wptyw na Test teoretyczny
interesariuszy oraz uzasadnia wybor

i ) projekt oraz interesariuszy.
rozwigzan.

Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Warunki uznania kompetencji

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajacy 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

PROGRAM
W celu skutecznego uczestnictwa w szkoleniu wymagane jest zainteresowanie kursanta tematyka kierowania projektami IT

Za 1 godzine ustugi szkoleniowej uznaje sie godzine zegarowa (60 minut). Szkolenie przeprowadzone bedzie w formie zdalnej w czasie
rzeczywistym w liczbie 24 godzin zegarowych. Zajecia prowadzone sg w krétkich modutach niewymagajacych stosowania przerw.

Kazdy uczestnik musi posiadaé dostep do komputera z Internetem. Uczestnikom przed zajeciami zostanie przestany link do
wideokonferenciji na platformie Zoom.

Program szkolenia dostosowany jest do potrzeb:

¢ menedzeréw projektéw spoza IT, chcacych zdoby¢ praktyczny warsztat pracy z metodykami Waterfall i Scrum w $rodowisku
technologicznym;

e 0s6b chcacych rozwijaé sie jako IT Project Manager lub przekwalifikowa¢ sie do tej roli;

¢ specjalistéow IT dazacych do objecia roli lidera projektéw, w tym planowania, ryzyka i wspétpracy z zespotem deweloperskim;

e kazdego, kto chce posig$¢ narzedzia i procesy skutecznego zarzgdzania projektami IT (od karty projektu po narzedzia pracy).

Szkolenie obejmuje zaréwno materiat teoretyczny, jak i praktyczne zadania pozwalajgce na realizacje celéw szkoleniowych.

Warunki organizacyjne: realizacja zadan bedzie przeprowadzona w taki sposéb, aby stopniowo narastat ich stopien trudnosci, ale ich
realizacja byta w zasiegu mozliwosci uczestnikéw.

Kurs, poprzez swoj zakres tematyczny oraz czg$¢ praktyczng/ realizowang w trybie zadaniowym, wptynie pozytywnie na poziom
umiejetnosci Uczestnika w poznawanym obszarze.



Podczas czesci teoretycznej uczestnicy beda stucha¢ wyktadu, ogladac¢ prezentacje multimedialne oraz studium przypadkéw
poszczegolnych projektéw zaprezentowane przez wyktadowce.

Czes¢ praktyczna odbedzie sie w formie zadan opracowywanych przez kursanta pod kierunkiem wyktadowcy.
llo$¢ godzin:

e praktycznych 19,5 h
e teoretycznych 4 h
e walidacja0,5h

Organizator zapewnia nastepujgce materiaty dydaktyczne: templatki, prezentacje.
PLAN ZAJEC
ZAJECIA 1 - Cykl zZycia projektu IT i rola project managera

¢ Definicja projektu i jego cyklu zycia

e R&znice miedzy projektem a procesem

¢ Rola project managera i interesariuszy

¢ Tréjkat PM: czas, budzet, jakosé

¢ Fazy: inicjacja, planowanie, wykonanie, monitoring, zakonczenie
e Ro6znice pomiedzy projektem IT a projektem tradycyjnym

ZAJECIA 2 - Waterfall — etapy i logika podejscia

e Cele SMART i zakres projektu
» Szczegotowe fazy Waterfall: inicjacja i planowanie
» Dokumenty projektowe: Karta Projektu i WBS (wstep)

ZAJECIA 3 - Tworzymy strukture projektu — WBS i zakres

e Wprowadzenie do WBS - czym jest i jak dzieli¢ projekt na etapy oraz zadania
e Jak WBS wspiera szacowanie czasu, budzetu i zasobow

e Btedy przy tworzeniu WBS - czego unikaé

 Cwiczenia grupowe w Miro: tworzenie wstepnego WBS

ZAJECIA 4 - Sciezka krytyczna i planowanie czasu

e Czym jest $ciezka krytyczna i metoda CPM
e Bufory czasowe i marginesy w harmonogramie
e Analiza zasobdw i obcigzen

ZAJECIA 5 - Harmonogramowanie i kamienie milowe

¢ Kolejnos¢ i sekwencja zadan w projekcie

e Budowa diagramu Gantta i okreslenie kamieni milowych
e Monitorowanie postepu projektu

¢ Raportowanie i komunikacja

ZAJECIA 6 - Zarzadzanie ryzykiem

« Identyfikacja ryzyk w projekcie (burza m6zgéw, checklisty, analiza przyczyn Zzrédtowych — Root Cause Analysis)
e Macierz ryzyka — graficzne przedstawienie wptywu i prawdopodobieristwa

¢ Analiza ryzyk — macierz prawdopodobiefnstwo—wptyw, ocena jakosciowa i iloSciowa

e Strategie zarzadzania ryzykiem

ZAJECIA 7 - Waterfall — zamykamy projekt

e Checklisty zamkniecia i przekazanie rezultatow
¢ Lessons learned — wnioski z realizacji projektu
e Wady i zalety podejscia Waterfall

ZAJECIA 8 - Scrum i Agile — o co w tym chodzi?

1. Agile Manifesto i 12 zasad
2. Réznice: Agile vs. Agile PM vs. Scrum
3. Role w Scrum: Product Owner, Scrum Master, zespot deweloperski



ZAJECIA 9 - Artefakty — tworzenie Backlogu produktu

¢ Product Backlog vs. Sprint Backlog
e User Stories i ich struktura
e Priorytetyzacja: technika MoSCoW

ZAJECIA 10 - Sprint Planning i Definition of Done

e Sprint Planning i estymacja Story Points
¢ Definition of Ready & Done
e Podejscie przyrostowe i incrementy

ZAJECIA 11 - Daily Scrum i tablice zadar

e Tablica Kanban/Scrum Board — wizualizacja postepu
e Daily Scrum — najlepsze praktyki
e Praca z backlogiem, tablicg Kanban i harmonogramem

ZAJECIA 12 - Review i Retrospektywa — ocena sprintu

¢ Review meeting

e Komunikacja z interesariuszami

¢ Retrospective meeting

¢ Symulowana retrospektywa w grupie

ZAJECIA 13 - Metryki Scruma i skalowanie

e Burndown charts i Velocity
e Skalowanie: Scrum of Scrums, SAFe
e Typowe problemy w Scrum i jak je rozwigzywac

ZAJECIA 14 - Zespot projektowy i komunikacja — jak budowac, motywowac i nie zniechecic?

¢ Rozwdj zespotu (model Tuckmana)
¢ Role w zespole (model Belbina)
¢ Delegowanie, komunikacja i zarzadzanie konfliktem

ZAJECIA 15 - Kompetencje i Sciezki rozwoju project managera i scrum mastera

* Kluczowe kompetencje skutecznego PM-a/Scrum Mastera (praktyka)

e Samoorganizacja, zarzadzanie czasem, praca pod presj3

¢ Budowanie autorytetu bez formalnego stanowiska

¢ Mozliwe $ciezki rozwoju zawodowego — w zaleznosci od typu projektéw i organizacji
e Jak swiadomie planowac¢ kolejne kroki w karierze?

ZAJECIA 16 - Narzedzia pracy project managera i scrum mastera

e Jira, Trello, Asana — narzedzia do zarzgdzania projektami, planowania i monitorowania postepéw
e Narzedzia wspierajgce efektywna komunikacje w zespotach zdalnych i hybrydowych - Slack, Microsoft Teams

« Sledzenie wynikéw i raportowanie postepéw — Tableau, Power Bl

Walidacja efektéw uczenia sie realizowana jest w formie koricowego testu teoretycznego, zawierajgcego pytania problemowe, zadania
analityczne oraz zadania sytuacyjne (studium przypadku), umozliwiajace weryfikacje wiedzy, umiejetnosci analitycznych oraz kompetencji

spotecznych deklarowanych w efektach uczenia sie.

Zadania warsztatowe i prace domowe realizowane w trakcie szkolenia stuzg wytacznie procesowi uczenia sie i nie stanowig elementu

walidacji efektéw uczenia sie.

Po zakonczeniu udziatu w ustudze rozwojowej, uczestnik otrzymuje odpowiednie zaswiadczenie o jej ukoriczeniu. Warunkiem uzyskania

zaswiadczenia jest uczestnictwo w co najmniej 80% zaje¢ ustugi rozwojowej oraz zaliczenie zaje¢ w formie testu.

Harmonogram

Liczba przedmiotow/zaje¢: 17



Przedmiot / temat
zajet

Cykl zycia

projektu IT i rola
Project
Managera

Waterfall -

etapy i logika
podejscia

Tworzymy
strukture

projektu — WBS i
zakres

Sciezka
krytyczna i
planowanie
czasu

Harmonogramow
anie i kamienie
milowe

Zarzadzanie
ryzykiem

Waterfall -

zamykamy
projekt

Scrum i
Agile-ocow
tym chodzi?

Artefakty —

tworzenie
Backlogu
produktu

Sprint

Planning i
Definition of
Done

D =iy

Scrum i tablice
zadan

Prowadzacy

Monika
Janckiewicz

Monika
Janckiewicz

Monika
Janckiewicz

Monika
Janckiewicz

Monika
Janckiewicz

Monika
Janckiewicz

Monika
Janckiewicz

Monika
Janckiewicz

Monika
Janckiewicz

Monika
Janckiewicz

Monika
Janckiewicz

Data realizacji

zajeé

25-03-2026

30-03-2026

01-04-2026

08-04-2026

13-04-2026

15-04-2026

20-04-2026

22-04-2026

27-04-2026

29-04-2026

04-05-2026

Godzina
rozpoczecia

18:30

18:30

18:30

18:30

18:30

18:30

18:30

18:30

18:30

18:30

18:30

Godzina
zakonczenia

20:00

20:00

20:00

20:00

20:00

20:00

20:00

20:00

20:00

20:00

20:00

Liczba godzin

01:30

01:30

01:30

01:30

01:30

01:30

01:30

01:30

01:30

01:30

01:30



Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina
Prowadzacy

" L, . } . Liczba godzin
zajeé zajeé rozpoczecia zakoriczenia

Review i .
Monika
Retrospektywa - 06-05-2026 18:30 20:00 01:30

. Janckiewicz
ocena sprintu

Metrykl Monika
Scrumaii L 11-05-2026 18:30 20:00 01:30
. Janckiewicz
skalowanie
Zesp.oi Monika
projektowy i L. 13-05-2026 18:30 20:00 01:30
L Janckiewicz
komunikacja
Kompetencje i i
e . Monika
$ciezki rozwoju L 18-05-2026 18:30 20:00 01:30
. Janckiewicz
PM i Scrum
Mastera
Narzedzia
pracy project Monika
. . 20-05-2026 18:30 19:30 01:00
managera i Janckiewicz
scrum mastera
Walidacja - 20-05-2026 19:30 20:00 00:30
Cennik
Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 4 400,00 PLN
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 4 400,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 183,33 PLN
Koszt osobogodziny netto 183,33 PLN
Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 1



O Monika Janckiewicz

Monika Jancewicz

« Senior Consultant ds. zarzagdzania projektami i transformacji zwinnych z doswiadczeniem
zdobywanym w USA i Polsce. Posiadaczka MBA. Wspiera organizacje w kluczowych projektach IT i
transformacjach biznesowych, tgczac podejscie strategiczne z bardzo praktycznym warsztatem.

« Zarzadzata projektami w globalnych strukturach: Anheuser-Busch, IBM, Credit Suisse. Prowadzita
inicjatywy w Waterfallu i Scrumie od diagnozy i planowania, po koordynacje zespotéw i komunikacje
z interesariuszami na wielu poziomach organizacji.

« Pracuje z zespotami technologicznymi w srodowiskach miedzynarodowych: facylituje spotkania,
usprawnia procesy, rozwigzuje konflikty i buduje model wspétpracy, ktéry realnie przyspiesza prace
projektowa.

- 0d 12 lat prowadzi zajecia i szkolenia. Uczy standarddw pracy project managera w oparciu o case'y
i realne sytuacje z projektéw tak, aby uczestnicy potrafili podejmowac lepsze decyzje i pewnie
prowadzi¢ projekty.

Doswiadczenie i kwalifikacje zawodowe aktualne i zdobyte w okresie ostatnich 5 lat.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Uczestnikom zostang przekazane materiaty dydaktyczne w postaci:

e Templatki/ wzory
e prezentacje

Warunki uczestnictwa

Brak dodatkowych warunkéw wstepnych.

Informacje dodatkowe

Firma szkoleniowa wystawi fakture ze stawkg VAT ZW zgodnie z przepisami prawa. Uczestnik, dokonujgc zapisu na ustuge, oswiadcza, ze
ustuga rozwojowa odbywa sie poza godzinami pracy lub w dni wolne od pracy osoby biorgcej udziat w ustudze.

Organizator zapewnia dostepno$¢ osobom ze szczegdlnymi potrzebami podczas realizacji ustug rozwojowych zgodnie z Ustawg z dnia
19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegdlnymi potrzebami (Dz.U. 2022 poz. 2240) oraz ,Standardami dostepnosci
dla polityki spéjnosci 2021-2027". W przypadku potrzeby zapewnienia specjalnych udogodnien prosimy o kontakt pod numerem +48 739-
270-704 lub mailem: olga.lackorzynska@I-a-b-a.pl przed zapisem na ustuge.

Warunki techniczne

Forma zdalna ustugi w czasie rzeczywistym. Szkolenie prowadzone jest za posrednictwem platformy Zoom.

W celu prawidtowego i petnego korzystania z ustugi, uczestnik powinien dysponowac: urzgdzeniem majacym dostep do sieci Internet
(komputer, smartfon, tablet), zdolnym do odbioru dZzwieku (gtosniki, stuchawki), zdolnym do przekazywania dzwieku (mikrofon) w celu
interakcji pomiedzy trenerem a uczestnikiem, przegladarka Windows: IE 11+, Edge 12+, Firefox 27+, Chrome 30+, Mac: Safari 7+, Firefox
27+, Chrome 30+. 2. Minimalna wymagana szybkos$¢ potgczenia internetowego w celu korzystania z webinaridw wynosi 2 Mb/s (zalecane
potaczenie szerokopasmowe).



Kontakt

ﬁ E-mail olga.lackorzynska@l-a-b-a.pl

Telefon (+48) 739 270 704

OLGA LACKORZYNSKA



