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Cyfrowa organizacja wydarzen -
skuteczne zarzadzanie projektem
eventowym z wykorzystaniem Al i aplikaciji
online

Numer ustugi 2026/08/05/184984/3731882

© Katowice

& Ustuga szkoleniowa

[ stacjonarna

23 Zajecia grupowe

® 14:00h

5 24.10.2026 do 25.10.2026

Informacje podstawowe

Kategoria

Grupa docelowa ustugi

Biznes / Organizacja

2 950,00 PLN brutto
2 950,00 PLN netto
210,71 PLN brutto/h
210,71 PLN netto/h
154,44 PLN cena rynkowa @

Ustuga skierowana jest do os6b, ktére w swojej pracy planujg, organizuja
lub koordynujg wydarzenia oraz chca rozwingé kompetencje cyfrowe

wykorzystywane w zarzgdzaniu projektami. Szkolenie adresowane jest do

przedsigbiorcéw, pracownikéw dziatéw marketingu, administracji,
instytucji publicznych, organizacji pozarzgdowych oraz os6b

rozpoczynajgcych dziatalno$¢ w branzy eventowej, ktére chcg efektywnie
wykorzystywaé nowoczesne technologie, narzedzia Al oraz aplikacje do
planowania, organizacji i monitorowania realizacji wydarzen.

Minimalna liczba uczestnikow 2

Maksymalna liczba uczestnikéw 4

Data zakornczenia rekrutacji

Forma prowadzenia ustugi

Podstawa uzyskania wpisu do BUR

Cel

Cel edukacyjny

23-10-2026

stacjonarna

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

9001:2015) - w zakresie ustug szkoleniowych



Celem ustugi jest rozwdéj kompetencji cyfrowych uczestnikéw w zakresie wykorzystania nowoczesnych narzedzi do
planowania, organizacji i monitorowania projektoéw eventowych. Po zakonczeniu szkolenia uczestnik wykorzystuje
aplikacje do zarzadzania projektami, wspétdzielenia dokumentéw, planowania harmonogramdéw i budzetéw oraz
narzedzia Al do tworzenia dokumentacji organizacyjnej i usprawniania realizacji wydarzen.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie

Uczestnik wykorzystuje narzedzia
cyfrowe do planowania i organizacji
projektu eventowego.

Uczestnik wykorzystuje narzedzia
cyfrowe do tworzenia i zarzagdzania
dokumentacja projektu eventowego.

Uczestnik wykorzystuje rozwigzania
oparte na sztucznej inteligencji do
usprawnienia przygotowania
wydarzenia.

Uczestnik wykorzystuje narzedzia
cyfrowe do wspoétpracy i komunikaciji
podczas realizacji projektu eventowego.

Kryteria weryfikacji

Tworzy harmonogram projektu z
wykorzystaniem aplikacji do
zarzadzania zadaniami.

Konfiguruje cyfrowy plan realizacji
wydarzenia z podziatem na etapy i
odpowiedzialnosci.

Organizuje zadania z wykorzystaniem
funkcji przypisywania termindw i
priorytetow.

Opracowuje budzet wydarzenia w
arkuszu kalkulacyjnym.

Tworzy cyfrowy scenariusz wydarzenia.

Przygotowuje checkliste organizacyjna
z wykorzystaniem edytora dokumentéw
lub aplikaciji projektowe;j.

Formutuje skuteczne prompty do
generowania dokumentacji
organizacyjnej.

Wykorzystuje narzedzie Al do
opracowania harmonogramu lub
scenariusza wydarzenia.

Weryfikuje poprawno$¢ i dostosowuje
tresci wygenerowane przez Al do
potrzeb projektu.

Udostepnia dokumenty zespotowi z
wykorzystaniem ustug chmurowych.

Organizuje komunikacje projektowa z
wykorzystaniem narzedzi cyfrowych.

Monitoruje postep realizacji zadan przy
uzyciu aplikacji do zarzadzania
projektami.

Metoda walidacji

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Analiza dowodéw i deklaraciji

Analiza dowodoéw i deklaraciji

Analiza dowodéw i deklaraciji

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Wywiad ustrukturyzowany

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Analiza dowodéw i deklaraciji



Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

Analizuje postep projektu na podstawie
danych zgromadzonych w narzedziach Analiza dowodoéw i deklaraciji
cyfrowych.

Uczestnik dobiera i wykorzystuje
narzedzia cyfrowe do monitorowania
oraz doskonalenia procesu organizaciji
wydarzen.

Dobiera rozwigzania cyfrowe
odpowiednie do charakteru Wywiad ustrukturyzowany
organizowanego wydarzenia.

Formutuje rekomendacje usprawniajace
organizacje kolejnych wydarzen z Prezentacja
wykorzystaniem technologii cyfrowych.

Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Warunki uznania kompetencji

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajacy uzyskanie kompetencji lub wyraZnie z nim powigzane inne dokumenty
zwigzane ze wsparciem zawierajg opis efektéw uczenia sie?

TAK

Pytanie 2. Czy dokument lub wyraznie z nim powigzane inne dokumenty zwigzane ze wsparciem potwierdzajg, ze
walidacja zostata przeprowadzona w oparciu o zdefiniowane w efektach uczenia sie kryteria ich weryfikacji i zgodnie z
zaplanowanymi metodami walidac;ji?

TAK

Pytanie 3. Czy dokument lub wyraznie z nim powigzane inne dokumenty zwigzane ze wsparciem potwierdzaja
zastosowanie rozwigzan zapewniajgcych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i szkolenia od walidacji?

TAK

Program

Ustuga rozwija kompetencje cyfrowe w zakresie planowania, organizacji i monitorowania projektéw eventowych z wykorzystaniem
nowoczesnych technologii. Uczestnicy uczg sie wykorzystywac aplikacje do zarzadzania projektami, narzedzia do wspétpracy online, arkusze
kalkulacyjne oraz rozwigzania oparte na sztucznej inteligencji do tworzenia harmonograméw, budzetéw, scenariuszy wydarzen i dokumentac;ji
projektowej.

Szkolenie ma charakter praktyczny i opiera sie na realizacji zadan odzwierciedlajacych rzeczywiste procesy organizacji wydarzen. Uczestnicy
samodzielnie planuja projekt eventowy, przygotowuja dokumentacje oraz wykorzystujg narzedzia cyfrowe do zarzadzania zadaniami,
komunikacji i monitorowania postepéw prac. Efektem ustugi jest nabycie umiejetnosci praktycznego wykorzystania technologii cyfrowych
wspierajacych organizacje wydarzen oraz usprawnienie zarzadzania projektami.

Metody dydaktyczne

Podczas realizacji ustugi wykorzystywane sg metody aktywizujgce umozliwiajace rozwoéj praktycznych kompetencji cyfrowych uczestnikow:



¢ miniwyktad z wykorzystaniem prezentacji multimedialnej,

¢ pokaz dziatania narzedzi cyfrowych,

e warsztat komputerowy,

e C¢wiczenia indywidualne,

¢ wykonywanie zadan praktycznych z wykorzystaniem aplikacji cyfrowych,
e analiza studiéw przypadkéw,

* rozwigzywanie probleméw projektowych,

e praca z narzedziami wykorzystujgcymi generatywna sztuczng inteligencje,
e konsultacje indywidualne,

* prezentacja i omowienie przygotowanych rozwigzan.

Warunki uczestnictwa:

¢ 0Od uczestnikéw nie jest wymagane doswiadczenie w organizacji wydarzen.

e Zalecana jest podstawowa umiejetno$é obstugi komputera oraz korzystania z Internetu.

e W celu petnego udziatu w czesci warsztatowej rekomendowane jest posiadanie wtasnego laptopa z dostepem do Internetu.

¢ Szkolenie ma charakter warsztatowy. Kazdy uczestnik opracowuje wtasne materiaty wykorzystywane pdzniej podczas organizacji wydarzen,
w tym harmonogramy, checklisty, scenariusze oraz plan realizacji wybranego eventu.

Warunki organizacyjne
Ustuga realizowana jest w sali szkoleniowej wyposazonej w:

¢ stanowisko dla trenera,

¢ projektor multimedialny lub monitor,

¢ dostep do Internetu,

¢ stanowiska umozliwiajgce prace z komputerem.

Kazdy uczestnik powinien posiada¢ wtasny komputer przenosny z dostepem do Internetu umozliwiajagcy wykonywanie ¢wiczen praktycznych.
Warunki techniczne

Podczas szkolenia wykorzystywane sg ogélnodostepne narzedzia cyfrowe wspierajgce zarzagdzanie projektami i wspotprace zespotowa.
Rekomendowane jest posiadanie:

e aktualnej przegladarki internetowe;j,

¢ aktywnego konta Google lub Microsoft,

¢ dostepu do poczty elektronicznej,

e mozliwosci korzystania z bezptatnych wersji aplikacji wykorzystywanych podczas szkolenia (np. Google Workspace, Trello, ClickUp, ChatGPT
lub réwnowaznych).

Informacja o walidacji

Walidacja przeprowadzana jest po zakonczeniu czesci szkoleniowej i trwa 60 minut. Jej celem jest potwierdzenie osiggniecia efektéw uczenia
sie w zakresie kompetencji cyfrowych rozwijanych podczas ustugi.

Walidacje prowadzi osoba posiadajgca kwalifikacje i doswiadczenie zgodne z wymaganiami BUR oraz niezalezna od procesu prowadzenia
szkolenia.

Podczas walidacji uczestnik wykonuje zadania praktyczne oraz prezentuje opracowang dokumentacje projektu eventowego przygotowana z
wykorzystaniem narzedzi cyfrowych. Ocenie podlega stopien osiggniecia efektéw uczenia sie okreslonych w karcie ustugi.

Informacja o rozwijanych kompetencjach cyfrowych

Ustuga rozwija kompetencje cyfrowe w zakresie wykorzystywania narzedzi do zarzgdzania projektami, wspotpracy online, tworzenia
dokumentaciji cyfrowej, analizy danych oraz zastosowania generatywnej sztucznej inteligencji w planowaniu, organizacji i monitorowaniu
projektéw eventowych. Uczestnicy rozwijajg umiejetnosci zgodne z obszarami Europejskich Ram Kompetencji Cyfrowych DigComp 2.2.

Program ustugi

Dzieri |

Modut 1. Cyfrowe planowanie i zarzagdzanie projektem eventowym - teoria 35min, praktyka 85min
Zakres tematyczny

¢ planowanie projektu z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych,



¢ organizacja informacji i zadan w srodowisku cyfrowym,

¢ tworzenie harmonogramoéw oraz zarzadzanie terminami,

¢ przypisywanie odpowiedzialnosci i monitorowanie postepu prac,
e zarzadzanie informacja projektowa.

Rozwijane kompetencje cyfrowe

* zarzadzanie informacja i danymi cyfrowymi,
* cyfrowe zarzadzanie projektami,
¢ organizacja pracy w srodowisku cyfrowym.

Wykorzystywane narzedzia

e Trello / ClickUp / Asana,
* Google Kalendarz,
¢ Microsoft Planner.

Cwiczenia praktyczne

¢ utworzenie projektu eventowego,
* opracowanie harmonogramu,

e przypisanie zadan,

¢ monitorowanie realizacji projektu.

Modut 2. Tworzenie i wspétdzielenie dokumentacji cyfrowej - teoria 35min, praktyka 85min
Zakres tematyczny

¢ tworzenie dokumentacji projektowej,
e organizacja dokumentéw w chmurze,
¢ wspotdzielenie plikow,

¢ kontrola wersji dokumentéw,

e przygotowanie checklist i scenariuszy.

Rozwijane kompetencje cyfrowe

¢ tworzenie tresci cyfrowych,
e wspotpraca w srodowisku chmurowym,
e zarzadzanie dokumentacjg elektroniczna.

Wykorzystywane narzedzia

e Google Dokumenty,
e Google Dysk,

¢ Microsoft Word,

e Canva Docs.

Cwiczenia praktyczne

* przygotowanie scenariusza wydarzenia,
e opracowanie checklisty,
¢ organizacja cyfrowej dokumentacji projektu.

Modut 3. Cyfrowa analiza danych i planowanie budzetu wydarzenia - teoria 35min, praktyka 85min
Zakres tematyczny

¢ tworzenie budzetu,

e analiza kosztow,

* monitorowanie wydatkow,
e wizualizacja danych,

e kontrola realizacji budzetu.

Rozwijane kompetencje cyfrowe

¢ analiza danych cyfrowych,
e przetwarzanie informacji,



¢ wykorzystanie arkuszy kalkulacyjnych do podejmowania decyzji.
Wykorzystywane narzedzia

¢ Microsoft Excel,
e Google Arkusze.

Cwiczenia praktyczne

e opracowanie budzety,
¢ stworzenie arkusza monitorowania kosztéw,
¢ analiza danych finansowych.

Dzieri Il
Modut 4. Wykorzystanie generatywnej sztucznej inteligencji w organizacji wydarzen - teoria 35min, praktyka 85min
Zakres tematyczny

¢ zastosowanie Al w planowaniu wydarzen,

¢ tworzenie skutecznych promptéw,

e automatyzacja przygotowania dokumentacji,
* ocena jakosci tresci generowanych przez Al.

Rozwijane kompetencje cyfrowe

¢ wykorzystanie generatywnej sztucznej inteligenciji,
¢ tworzenie tresci cyfrowych,
¢ krytyczna ocena informacji wygenerowanych przez Al.

Wykorzystywane narzedzia

e ChatGPT,
¢ Microsoft Copilot,
e Gemini.

Cwiczenia praktyczne

* opracowanie promptéw,

* wygenerowanie scenariusza wydarzenia,
e przygotowanie checklist,

e optymalizacja dokumentacji.

Modut 5. Cyfrowa komunikacja i wspotpraca w realizacji projektu eventowego - teoria 35min, praktyka 85min
Zakres tematyczny

¢ komunikacja zespotowa,

e wspotpraca online,

¢ udostepnianie dokumentéw,

e monitorowanie realizacji projektu,
e organizacja spotkan online.

Rozwijane kompetencje cyfrowe

e komunikacja cyfrowa,
e wspotpraca online,
e zarzadzanie wspotpracy zespotowa.

Wykorzystywane narzedzia

e Google Workspace,
* Microsoft 365,
e Google Meet.

Cwiczenia praktyczne

e organizacja wspétpracy zespotu,



¢ udostepnianie dokumentow,
e zarzadzanie uprawnieniami,
* monitorowanie postepu projektu.

Modut 6. Integracja narzedzi cyfrowych w zarzadzaniu projektem eventowym i walidacja kompetenciji - teoria 25min, praktyka 80min

Zakres tematyczny

¢ integracja wykorzystywanych narzedzi,

¢ przygotowanie kompletnej dokumentacji projektu,
* prezentacja rozwigzania,

¢ analiza efektywnosci wykorzystanych technologii.

Rozwijane kompetencje cyfrowe

¢ dobdr technologii do potrzeb projektu,
* rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem technologii cyfrowych,
* samodzielne zarzadzanie cyfrowym srodowiskiem pracy.

Wykorzystywane narzedzia
* narzedzia poznane podczas szkolenia.
Cwiczenia praktyczne
Kazdy uczestnik przygotowuje kompletny cyfrowy projekt organizacji wydarzenia obejmujacy:

e harmonogram,

* budzet,

® scenariusz,

¢ checkliste,

¢ strukture dokumentacji,

¢ plan komunikaciji,

¢ wykorzystanie Al do przygotowania wybranych elementéw projektu.

Harmonogram

Liczba pozycji harmonogramu: 11

Przedmiot / Typ Prowadzacy Data realizacji Godzina

temat aktywnosci zajeé rozpoczecia

Modut

1. Cyfrowe

planowanie i
zarzadzanie
projektem
eventowym

-

Modut

2. Tworzenie i
wspotdzieleni
e
dokumentac;ji
cyfrowej

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Ewelina
Wrona

Ewelina
Wrona

24-10-2026

24-10-2026

24-10-2026

09:00

11:00

11:15

Godzina
zakonczenia

11:00

11:15

13:15

Liczba godzin

02:00

00:15

02:00



Przedmiot / Typ

Prowadzac
temat aktywnosci acy

- Przerwa -

Modut

3. Cyfrowa

analiza

danychii Zajecia
planowanie

budzetu

wydarzenia

Ewelina
Wrona

Modut
4.

Wykorzystani
e

. . Ewelina
generatywnej Zajecia

. Wrona
sztucznej

inteligencji w
organizacji
wydarzen

- Przerwa -

Modut

5. Cyfrowa
komunikacja i .
j L Ewelina
wspoétpraca w Zajecia
L Wrona
realizacji
projektu

eventowego

- Przerwa -

Modut

6. Integracja

narzedzi

cyfrowych w Zajecia
zarzadzaniu

projektem

eventowym

Ewelina
Wrona

- Walidacja -

Podsumowanie

Rodzaj godzin

Suma godzin zegarowych ustugi

w tym suma godzin zaje¢

w tym suma godzin walidaciji

Data realizacji Godzina Godzina
zajeé rozpoczecia zakonczenia
24-10-2026 13:15 14:00
24-10-2026 14:00 16:00
25-10-2026 09:00 10:45
25-10-2026 10:45 11:00
25-10-2026 11:00 12:45
25-10-2026 12:45 13:30
25-10-2026 13:30 15:00
25-10-2026 15:00 16:00

Liczba godzin

14:00

11:00

01:00

Liczba godzin

00:45

02:00

01:45

00:15

01:45

00:45

01:30

01:00



Rodzaj godzin Liczba godzin

w tym suma przerw 02:00
Suma godzin dydaktycznych bez przerw 16:00
Cennik
Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 2 950,00 PLN

Podmiot uprawniony do zwolnienia z VAT na podstawie art. 43 ust. 1 ustawy o VAT

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 2 950,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 210,71 PLN
Koszt osobogodziny netto 210,71 PLN

Liczba godzin ustugi

Rodzaj godzin Liczba godzin
Liczba godzin zegarowych ustugi 14:00
Prowadzgcy

Liczba prowadzacych: 1

1z1

O Ewelina Wrona

‘ ' Producentka wydarzen i trenerka specjalizujgca sie w planowaniu oraz kompleksowej organizacji
projektow eventowych. Od ponad 10 lat realizuje wydarzenia dla przedsiebiorstw, instytucji
publicznych i organizacji pozarzadowych, odpowiadajac za przygotowanie koncepciji,
harmonograméw, budzetéw, koordynacje zespotéw oraz nadzér nad realizacjg projektéw. Posiada
doswiadczenie w organizacji konferencji, wydarzen biznesowych, premier produktéw, wyjazdéw
integracyjnych, gal i bankietow oraz piknikdw firmowych dla nawet 2 000 uczestnikow.

W pracy zawodowej wykorzystuje nowoczesne narzedzia cyfrowe wspierajgce zarzagdzanie
projektami, wspotprace zespotowaq i organizacje dokumentacji, w tym aplikacje do zarzadzania
zadaniami, rozwigzania chmurowe, arkusze kalkulacyjne oraz narzedzia generatywnej sztucznej
inteligencji. Dzieki praktycznemu doswiadczeniu pokazuje uczestnikom, jak efektywnie



wykorzystywacé technologie cyfrowe do planowania, monitorowania i koordynowania realizacji
wydarzen.

Podczas szkolen stosuje metody warsztatowe oparte na wykonywaniu praktycznych zadan, analizie
rzeczywistych projektow oraz pracy z narzedziami wykorzystywanymi na co dzien w branzy
eventowej. Dzieki temu uczestnicy rozwijajg kompetencje cyfrowe, ktére moga bezposrednio
wykorzysta¢ w swojej pracy zawodowe;.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Kazdy uczestnik otrzymuje komplet materiatéw w wersji elektronicznej obejmujacych:

e prezentacje szkoleniowa,

e szablony harmonograméw projektéw,

e wzory budzetéw wydarzen,

e szablony scenariuszy wydarzen,

¢ checklisty organizacyjne,

e zestaw przyktadowych promptéw do narzedzi Al,

e instrukcje korzystania z wykorzystywanych aplikacji,

e zestaw materiatéw do samodzielnej pracy po zakonczeniu szkolenia.

Informacje dodatkowe

Warunkiem ukonczenia ustugi jest:

e obecnos$¢ na minimum 80% czasu szkolenia,

¢ aktywny udziat w éwiczeniach praktycznych,

e przystagpienie do walidacji,

¢ potwierdzenie osiggniecia efektdw uczenia sie zgodnie z kryteriami okreslonymi w karcie ustugi.

Adres

ul. Zwirki i Wigury 16/4
40-063 Katowice

woj. Slaskie

Udogodnienia w miejscu realizacji ustugi
o Wii

Kontakt

ﬁ E-mail sara@postawnarozwoj.com

Telefon (+48) 884 882 842

SARA JAGIELLO



