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Brak ocen dla tego dostawcy

Canva od podstaw z elementami Al — 2 361,60 PLN brutto
projektowanie materiatéw graficznych, 1920,00 PLN netto
prezentaciji i tresci do social media 147,60 PLN brutto/h

120,00 PLN netto/h
200,00 PLN cena rynkowa @

Numer ustugi 2026/08/14/217375/3746129

& Ustuga szkoleniowa

[l zdalna w czasie rzeczywistym
& Zajecia grupowe

®© 16:00h

) 14.09.2026 do 15.09.2026

Informacje podstawowe

Kategoria

Informatyka i telekomunikacja / Projektowanie graficzne i wspomagane
komputerowo

Kierunek - Rozwdj, Nowy start w Matopolsce z EURESEM,

Identyfikatory projektow Zachodniopomorskie Bony Szkoleniowe, Matopolski Pocigg do kariery,

Regionalny Fundusz Szkoleniowy I

Ustuga skierowana jest do oséb, ktére chcg nauczy¢ sie tworzy¢ w Canvie
materiaty graficzne, prezentacje i tre$ci do mediéw spotecznosciowych,
rowniez z wykorzystaniem funkcji Al.

Szkolenie przeznaczone jest w szczegdlnosci dla oséb poczatkujacych,
pracownikéw biurowych, administracji, marketingu i sprzedazy, oséb
odpowiedzialnych za promocje, nauczycieli, edukatoréw, przedstawicieli
organizacji pozarzagdowych, twércéw internetowych, oséb poszukujgcych

Grupa docelowa ustugi pracy oraz przedsiebiorcow.

Nie jest wymagane doswiadczenie w projektowaniu ani znajomo$¢ Canvy.
Wystarczy podstawowa umiejetnos¢ obstugi komputera i Internetu.

Ustuga skierowana jest réwniez do uczestnikéw projektéw: ,Kierunek —
Rozwdj”, ,Zachodniopomorskie Bony Szkoleniowe”, ,Matopolski Pociag
do Kariery — sezon 1", ,Nowy start w Matopolsce z EURESem” i
»Regionalny Fundusz Szkoleniowy II”.

Minimalna liczba uczestnikow 2

Maksymalna liczba uczestnikéw 10

Data zakonczenia rekrutacji 10-09-2026

Forma prowadzenia ustugi zdalna w czasie rzeczywistym



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

Celem edukacyjnym ustugi jest przygotowanie uczestnika do samodzielnego tworzenia w Canvie materiatéw
graficznych, prezentacji i tre$ci do mediéw spotecznosciowych z wykorzystaniem funkcji Al. Po szkoleniu uczestnik
dobiera format, szablon, kompozycje, kolory, typografie i elementy graficzne do celu projektu, wskazuje zasady
bezpiecznego korzystania z zasobdw oraz wybiera wtasciwy sposob eksportowania i udostepniania materiatu.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie

Dobiera rodzaj i parametry projektu w
Canvie do okreslonego celu.

Dobiera zasady kompozycji, kolorystyki
i typografii do projektu graficznego.

Dobiera zasoby wizualne i sposoby ich
edyciji do potrzeb projektu.

Dobiera funkcje Canvy do tworzenia
materiatéw informacyjnych,
prezentacyjnych i multimedialnych.

Dobiera funkcje Al dostepne w Canvie
do okreslonego zadania projektowego.

Dobiera sposéb eksportowania i
udostepniania projektu.

Kryteria weryfikacji

Rozréznia formaty projektow
przeznaczonych do druku, prezentacji,
publikacji internetowych i mediéw
spotecznos$ciowych oraz dobiera
spos6b rozpoczecia i organizacji
projektu.

Dobiera uktad, hierarchie wizualna,
warstwy, ramki, siatki, kolory i kroje
pisma zapewniajace czytelno$¢ oraz
spéjnosé projektu.

Rozréznia zasoby bezptatne i ptatne,
wskazuje zasady zgodnego z licencjami
korzystania z materiatéw oraz dobiera
wiasciwy sposéb edycji obrazu.

Dobiera style, tabele, wykresy, uktady
slajdéw, animacje, materiaty wideo i
elementy interaktywne do celu
komunikacji oraz kanatu publikac;ji.

Dobiera funkcje Al do tworzenia tekstu,
obrazu, prezentacji lub uktadu oraz
rozpoznaje zasady formutowania
polecen, weryfikowania tresci i
bezpiecznego korzystania z danych.

Dobiera format PNG, JPG, PDF, GIF lub
MP4, poziom uprawnien oraz sposéb
udostepnienia projektu do jego
przeznaczenia.

Metoda walidaciji

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie



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 efektéow uczenia sie?

TAK

Pytanie 2. Czy dokument lub wyraznie z nim powigzane inne dokumenty zwigzane ze wsparciem potwierdzaja, 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 zapewniajacych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i szkolenia od walidac;ji?

TAK

Program

Program ustugi obejmuje tagcznie 16 godzin zegarowych, odpowiadajgcych 18 godzinom dydaktycznym, w tym:
- 4 godziny zegarowe zajec¢ teoretycznych,

- 9 godzin zegarowych zaje¢ praktycznych,

- 30 minut walidacji efektéw uczenia sie,

- 2 godziny 30 minut przerw.

Przerwy sa wliczone do catkowitego czasu trwania ustugi.

Modut 1. Wprowadzenie do programu Canva i organizacja pracy

Zaktadanie konta i logowanie do programu Canva. R6znice pomiedzy wersjg bezptatng i ptatng. Omdwienie strony gtéwnej, edytora, paneli
narzedziowych, szablonéw, kategorii projektéw oraz sekcji ,Projekty”. Wyszukiwanie materiatéw, tworzenie folderéw, nazywanie projektow
i korzystanie z historii zmian. Dobdr rodzaju oraz wymiaréw projektu do planowanego zastosowania.

Cwiczenie praktyczne: utworzenie pierwszego projektu na podstawie szablonu oraz od pustej strony, dostosowanie jego formatu i
uporzadkowanie w folderze.

Modut 2. Zasady projektowania i tworzenie materiatow graficznych

Podstawowe zasady kompozycji, hierarchii wizualnej, czytelnosci i zachowania spéjnosci projektu. Praca z ttem, kolorami, gradientami,
liniami, obramowaniami, ramkami i siatkami. Korzystanie z warstw, blokowanie elementéw, grupowanie, wyrbwnywanie i rozmieszczanie
obiektow. Zastosowanie reguty trojpodziatu i mocnych punktéw obrazu.

Dobdr krojéw pisma, tworzenie hierarchii typograficznej oraz stosowanie nagtéwkow, podtytutdw i tekstu gtéwnego. Laczenie fontdw,
okreslanie odstepdw, wyréwnywanie tekstu i stosowanie efektéw z zachowaniem jego czytelnosci.

Cwiczenie praktyczne: przygotowanie materiatu promocyjnego zawierajgcego tio, zdjecie, tekst, elementy graficzne i wezwanie do
dziatania.

Modut 3. Zdjecia, elementy graficzne i zasoby wizualne



Wyszukiwanie zdje¢, ikon, ilustracji i pozostatych elementéw dostepnych w Canvie. Rozréznianie zasobdw bezptatnych i ptatnych. Zasady
korzystania z materiatéw pochodzgcych z zewnetrznych zrédet, licencji i znakéw wodnych. Kadrowanie, obracanie, odbijanie, zmiana
przezroczystosci, stosowanie filtréw i podstawowa edycja zdje¢. Korzystanie z ramek, siatek oraz aplikacji zintegrowanych z Canva.

Cwiczenie praktyczne: edycja zdjecia, dopasowanie go do kompozycji oraz przygotowanie dwéch wersji projektu z wykorzystaniem
réznych zasobdw wizualnych.

Modut 4. Materialy informacyjne, prezentacje i wizualizacja danych

Tworzenie dokumentéw, materiatow informacyjnych, prezentaciji, prostych logotypéw i materiatéw do druku. Korzystanie ze stylow,
zestawdw kolorystycznych i fontéw. Dodawanie i edytowanie tabel oraz wykreséw. Dobieranie rodzaju wizualizacji do prezentowanych
danych. Tworzenie spéjnych slajdéw i zachowanie jednolitej identyfikacji wizualnej.

Cwiczenie praktyczne: przygotowanie krétkiej prezentaciji oraz materiatu informacyjnego zawierajgcego tabele lub wykres.
Modut 5. Tresci do mediéw spoteczno$ciowych i materiaty multimedialne

Dobér formatéw projektdw do réznych kanatéw komunikacji. Tworzenie postéw, relacji i innych materiatéw przeznaczonych do publikacji
w mediach spotecznosciowych. Podstawy animacji, pracy z materiatem wideo, dodawania dZzwigku oraz przygotowywania prezentacji
multimedialnych. Oméwienie mozliwosci tworzenia prostych stron internetowych i materiatow interaktywnych w Canvie.

Cwiczenie praktyczne: opracowanie zestawu spéjnych materiatéw do mediéw spotecznosciowych oraz przygotowanie prostej animacii
lub krotkiego materiatu wideo.

Modut 6. Wykorzystanie funkcji Al w Canvie

Zastosowanie funkcji opartych na sztucznej inteligencji do wspierania tworzenia tekstéw, obrazéw, prezentacji, uktadéw oraz wariantéw
projektu. Zasady formutowania polecen dla narzedzi Al. Dobieranie funkcji Al do celu projektu. Weryfikowanie poprawnosci i jakosci
wygenerowanych treéci. Ograniczenia narzedzi Al oraz zasady bezpiecznego korzystania z danych i materiatéw chronionych prawem
autorskim.

Cwiczenie praktyczne: wygenerowanie propozycji treéci lub elementu wizualnego, dostosowanie rezultatu do odbiorcy oraz wykorzystanie
go w samodzielnie przygotowanym projekcie.

Modut 7. Zapisywanie, eksportowanie i udostepnianie projektow

Przesytanie wtasnych plikéw do Canvy. Zapisywanie projektéw i zarzadzanie ich wersjami. Dobér formatu eksportu, w tym PNG, JPG, PDF,
GIF i MP4, do przeznaczenia materiatu. Udostepnianie projektéw, dobieranie poziomu uprawnien oraz przygotowanie plikéw do publikaciji,
prezentacji lub druku. Edytowanie plikéw PDF, korzystanie ze skrétéw klawiaturowych i wybranych integracji.

Cwiczenie praktyczne: przygotowanie projektu koricowego, sprawdzenie jego czytelnosci i spéjnoéci, wyeksportowanie go we wiasciwym
formacie oraz skonfigurowanie sposobu udostepnienia.

Podsumowanie najwazniejszych zagadnien i przygotowanie do walidacji.

Walidacja efektéw uczenia sie: test teoretyczny z wynikiem generowanym automatycznie, realizowany online.

Harmonogram

Liczba pozycji harmonogramu: 21



Przedmiot /
temat

Modut
1.

Wprowadzeni
edo
programu
Canva,
interfejs,
rodzaje
projektow i
organizacja
pracy

Modut

1. Cwiczenie
- utworzenie
pierwszego
projektu i
organizacja
materiatéw

Modut

2. Zasady
kompozycji,
warstwy,
ramki, siatki,
kolory i
typografia

Modut
2. Cwiczenie
przygotowani
e materiatu
promocyjnego

Modut
3. Zdjecia,
elementy
graficzne,
zasoby
wizualne i
zasady ich
wykorzystywa
nia

T
P . Prowadzacy
aktywnosci

L Przemystaw
Z

Aecia Stominski
Zaiecia Przemystaw

e Stominski
Przerwa -
Zaiecia Przemystaw
e Stomiriski
Zaieci Przemystaw
Aecia Stomiriski
Przerwa -

L Przemystaw
Zajecia

et Stominski

Data realizacji
zajeé

14-09-2026

14-09-2026

14-09-2026

14-09-2026

14-09-2026

14-09-2026

14-09-2026

Godzina
rozpoczecia

08:00

09:00

09:45

10:00

11:00

12:30

13:15

Godzina
zakonczenia

09:00

09:45

10:00

11:00

12:30

13:15

13:45

Liczba godzin

01:00

00:45

00:15

01:00

01:30

00:45

00:30



Przedmiot /
temat

Modut

3. Cwiczenie
- edycja zdje¢
i
dopasowanie
zasob6w do
kompozyc;ji

Modut
3. Cwiczenie
opracowanie
wariantéw
projektu z
wykorzystanie
m réznych
zasobow
wizualnych

Modut

4. Materiaty
informacyjne,
prezentacje,
style oraz
wizualizacja
danych

Modut
4. Cwiczenie
przygotowani
e prezentacji
oraz
materiatu
zawierajaceg
o tabele lub
wykres

-

Modut

5. Tresci do
mediéw
spotecznosci
owych,
animacje i
materiaty
multimedialne

Typ

aktywnosci

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Zajecia

Zajecia

Przerwa

Zajecia

Prowadzacy

Przemystaw
Stominski

Przemystaw
Stominski

Przemystaw
Stominski

Przemystaw
Stominski

Przemystaw
Stominski

Data realizacji
zajeé

14-09-2026

14-09-2026

14-09-2026

15-09-2026

15-09-2026

15-09-2026

15-09-2026

Godzina
rozpoczecia

13:45

15:00

15:15

08:00

08:30

09:45

10:00

Godzina
zakonczenia

15:00

15:15

16:00

08:30

09:45

10:00

10:30

Liczba godzin

01:15

00:15

00:45

00:30

01:15

00:15

00:30



Przedmiot /
temat

Modut
5. Cwiczenie
przygotowani
e materiatow
do mediéw
spotecznosci
owych i
prostej
animacji lub
wideo

15221 |

Modut

6. Funkcje Al
w Canvie,
formutowanie
polecen,
ograniczenia i
zasady
bezpiecznego
korzystania

Modut
6. Cwiczenie
wykorzystanie
tresci lub
elementu
wizualnego
wygenerowan
ego przez Al
w projekcie

(L2 -

Modut
7.

Zapisywanie,
eksportowani
ei
udostepnianie
projektow —
projekt
koncowy,
podsumowani
ei
przygotowani
e do walidacji

am-

T

P . Prowadzacy

aktywnosci

Zaiecia Przemystaw
e Stominski

Przerwa -

Zaiecia Przemystaw
e Stominski
Zaiecia Przemystaw
e Stominski

Przerwa -

Zaieci Przemystaw

Aecia Stomiriski
Przemystaw

Walidacja y

Stominski

Data realizacji
zajeé

15-09-2026

15-09-2026

15-09-2026

15-09-2026

15-09-2026

15-09-2026

15-09-2026

Godzina
rozpoczecia

10:30

12:00

12:45

13:15

14:15

14:30

15:30

Godzina
zakonczenia

12:00

12:45

13:15

14:15

14:30

15:30

16:00

Liczba godzin

01:30

00:45

00:30

01:00

00:15

01:00

00:30



Podsumowanie

Rodzaj godzin Liczba godzin
Suma godzin zegarowych ustugi 16:00
w tym suma godzin zajeé 13:00
w tym suma godzin walidac;ji 00:30
w tym suma przerw 02:30
Suma godzin dydaktycznych bez przerw 18:00
Cennik
r

Jezeli korzystasz z dofinansowania i ustuga stanowi ustuge ksztatcenia zawodowego lub przekwalifikowania
zawodowego wraz z ustuga lub dostawa towarow $cisle zwigzang z ustugami ksztatcenia zawodowego lub
przekwalifikowania zawodowego to mozesz mie¢ mozliwos$é skorzystania za zwolnienia z podatku VAT na
podstawie art. 43 ust. 1 pkt 29 lit. c ustawy z dnia 11 marca 2024 r. o podatku od towarow i ustug, jesli ustugaw
catosci jest finansowana ze srodkéw publicznych lub § 3 ust. 1 pkt 14 rozporzadzenia Ministra Finanséw z dnia
20 grudnia 2013 r. w sprawie zwolnien od podatku od towaréw i ustug oraz warunkéw stosowania tych zwolnier w
przypadku, gdy ustuga jest finansowana w co najmniej 70% ze srodkéw publicznych.

\.

Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 2 361,60 PLN
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 1920,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 147,60 PLN
Koszt osobogodziny netto 120,00 PLN

Liczba godzin ustugi

Rodzaj godzin Liczba godzin

Liczba godzin zegarowych ustugi 16:00



Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 1

1z1

O Przemystaw Stominski

‘ ' Przemystaw Stominski — trener kompetencji cyfrowych, specjalista ds. analizy danych i
doskonalenia organizacyjnego. Absolwent Politechniki Gdanskiej na kierunku transport, posiadajacy
ponad 10-letnie doswiadczenie operacyjne i biznesowe. W pracy zawodowej zajmuje sie analizg
proceséw i danych, tworzeniem wskaznikow KPI, raportowaniem, wdrazaniem usprawnien oraz
organizowaniem szkolen i warsztatow.

Zrealizowat co najmniej 494 godziny szkolen z zakresu kompetencji cyfrowych, administracji
biurowej i nowoczesnych technologii. Prowadzone przez niego zajecia obejmowaty m.in.
wykorzystanie sztucznej inteligencji, MS Excel, MS Word, Google Workspace, Canva, analize i
wizualizacje danych, cyberbezpieczenstwo oraz organizacje pracy biurowe;.

Kompetencje w zakresie Al rozwijat m.in. w programie ,Umiejetnosci Jutra: Al” organizowanym
przez Google i SGH, obejmujgcym generatywnag Al, skuteczne promptowanie, tworzenie tresci,
analize danych, automatyzacje pracy oraz wykorzystanie asystentow i agentéw Al w procesach
firmowych. Ukonczyt réwniez szkolenia dotyczace Excela i Al, Power Query oraz Power BI.

Posiada doswiadczenie w prowadzeniu praktycznych zajec¢ dla oséb dorostych, opartych na
¢wiczeniach komputerowych, analizie przypadkéw i przyktadach wykorzystywania narzedzi
cyfrowych w codziennej pracy.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Uczestnik otrzyma w formie elektronicznej materiaty szkoleniowe obejmujace najwazniejsze zagadnienia omawiane podczas zajeé,
instrukcje wykonywania ¢wiczen praktycznych oraz przyktady zastosowania programu Canva i dostepnych w nim funkciji Al.

Materiaty bedg zawieraty wskazéwki dotyczgce kompozycji, kolorystyki i typografii, zestawienie najwazniejszych skrétéw klawiaturowych,
przyktady polecen do funkgji Al, informacje o zasadach korzystania z zasobdw graficznych i licencji oraz zestawienie formatéw eksportu
projektow.

Uczestnik otrzyma réwniez materiaty pomocnicze do wykonania projektow éwiczeniowych. Materiaty bedg przeznaczone do
wykorzystania podczas szkolenia oraz samodzielnej pracy po jego zakorczeniu.

Warunki uczestnictwa

Warunkiem uczestnictwa w ustudze jest posiadanie podstawowej umiejetnosci obstugi komputera i Internetu oraz aktywnego konta w
programie Canva. Wystarczajgce jest korzystanie z bezptatnej wersji programu. Nie jest wymagane wczesniejsze doswiadczenie w
projektowaniu graficznym ani znajomos¢ funkgciji Al.

Uczestnik powinien aktywnie wykonywa¢ ¢wiczenia praktyczne podczas szkolenia. Zalecane jest przygotowanie wtasnych przyktadowych
materiatéw, takich jak logo, zdjecia lub krétkie tresci, ktére moga zostaé wykorzystane podczas pracy nad projektami.

Uczestnik zobowigzany jest do udziatu w co najmniej 80% czasu trwania zaje¢ oraz przystgpienia do walidacji efektéw uczenia sie.
Warunkiem ukonczenia ustugi jest uzyskanie pozytywnego wyniku testu teoretycznego.

Osoby korzystajace z dofinansowania powinny zapisac sie na ustuge z wykorzystaniem ID wsparcia oraz spetnia¢ warunki okreslone
przez wtasciwego Operatora.



Warunki techniczne

Ustuga bedzie realizowana zdalnie w czasie rzeczywistym za posrednictwem platformy Google Meet.

Uczestnik powinien dysponowaé komputerem lub laptopem z dostepem do stabilnego tacza internetowego o zalecanej predkosci
minimum 10 Mb/s, sprawnym mikrofonem oraz gtos$nikami lub stuchawkami. Zalecane jest posiadanie kamery internetowe;.

Niezbedna jest aktualna wersja przegladarki internetowej Google Chrome, Microsoft Edge lub Mozilla Firefox, aktywny adres e-mail oraz
mozliwo$¢ pobierania i otwierania materiatéw w formacie PDF.

Uczestnik powinien posiada¢ aktywne konto w programie Canva oraz mozliwo$¢ korzystania z programu za posrednictwem przegladarki
internetowej. Wystarczajgca jest bezptatna wersja Canvy. Dostepnos$¢ niektérych funkeji, w szczegdlnosci opartych na Al, moze by¢
ograniczona limitem wtasciwym dla rodzaju konta.

Kontakt

ﬁ E-mail szkolenia@eurohr.pl

Telefon (+48) 792 444 321

Patrycja Juskiewicz-Jorska



