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1. [bookmark: _Toc4624783]Plan działań związanych z procesem testowania produktu finalnego Pracownia Symulacyjna


[bookmark: _Toc4624784]1.1 Charakterystyka produktu finalnego Pracownia Symulacyjna poddanego testowaniu

Projekt "Pracownia Symulacyjna" jest innowacyjną formą wsparcia dla osób kończących edukację na poziomie studiów I bądź II stopnia ułatwiającą im wejście na rynek pracy. Projekt daje studentom możliwość odbycia swego rodzaju „gry w pracę” zaprojektowanej 
w oparciu o metody gier i symulacji, z tym, że przeniesionej w naturalne środowisko pracy. Innowacyjne rozwiązanie polega na weryfikacji umiejętności zawodowych i kompetencji miękkich kandydata na staż / do pracy. 
Celem "Pracowni Symulacyjnej" jest ułatwienie osobie młodej jak najszybszego znalezienia pracy, zorientowania się w wymaganiach pracodawców, co pozwoli na dokształcenie, odbycie dodatkowych szkoleń, zdobycie certyfikatów, nawet jeszcze przed ukończeniem szkoły wyższej, aby stać się bardziej konkurencyjnym w momencie wchodzenia na lubelski rynek pracy, a następnie ograniczenie stopy bezrobocia w tej grupie. "Pracownia Symulacyjna" pozwala studentowi na przeżycie doświadczenia jakim jest codzienność 
w pracy, odkrycie swoich mocnych i słabych stron, np. własnych reakcji na sytuacje stresowe w środowisku pracy. Uczestnicy mogą zweryfikować swoje kompetencje zawodowe 
i miękkie. Realizacja projektu ma przyczynić się do odwrócenia sytuacji, gdzie praktyki studenckie często traktowane są przez studentów, jak i pracodawców „po macoszemu”. 
W działaniu wzięli udział zainteresowani rekrutacją pracowników przedsiębiorcy, którzy otrzymali narzędzie do rekrutacji przygotowane przez specjalistów, które usprawni proces rekrutacji i zminimalizuje ryzyko przyjęcia na staż / do pracy kandydata nieodpowiedniego 
w kontekście danego stanowiska pracy i niespełniającego oczekiwań pracodawcy. Program Pracowni Symulacyjnej zapewni uczestnikowi możliwość rozwiązywania ambitnych zadań 
i sprawdzenia się w wielu sytuacjach.
Na produkt finalny projektu "Pracownia Symulacyjna" składają się:
1. Metodologia "Pracowni Symulacyjnej"
2. Program "Pracowni Symulacyjnej" w skład, którego wchodzą:
· gry symulacyjne,
· testy wiedzy z budownictwa i architektury,
· opisy zadań symulacyjnych grupowych wraz ze wskazówkami do przeprowadzenia analizy dynamiki grupowej wśród kandydatów,
· opisy zadań symulacyjnych indywidualnych dla kandydatów,
· opracowane studia przypadku „case study”,
· harmonogram procedury przeprowadzenia postępowania rekrutacyjnego,
· analiza dynamiki grupowej.


[bookmark: _Toc4624785]1.2. Testowanie produktu finalnego Pracownia Symulacyjna

Testowanie stworzonego produktu rozpoczęło się od procesu rekrutacji zarówno Użytkowników (pracodawców) jak i Odbiorców (studentów). Rekrutacja uczestników do testowania prowadzona była, w okresie październik 2018 - luty 2019. Rekrutacja do projektu pokrywała się z działaniami promocyjnymi. Proces testowania produktu finalnego Pracownia Symulacyjna trwał w okresie luty 2019 – marzec 2019. 

Na potrzeby rekrutacji, opracowano dokumenty rekrutacyjne tj.:
-  harmonogram procedury postępowania rekrutacyjnego
- formularz zgłoszenia udziału w projekcie (student)
- formularz – dane osobowe kandydata
- deklaracja uczestnictwa w projekcie
- dokument – kryteria oceny studentów
- formularz zgłoszenia udziału w projekcie (pracodawca)



Za przebieg procesu testowania odpowiedzialne były poniższe podmioty:
- organizacja Pracodawcy Lubelszczyzny „Lewiatan”, jako grantobiorca, odpowiedzialna była za czuwanie nad prawidłowym przebiegiem etapu testowania oraz za rekrutację użytkowników (pracodawców) do projektu.
- Inkubator Przedsiębiorczości Politechniki Lubelskiej odpowiedzialny był za rekrutację odbiorców wsparcia (studentów).

Plan działań związanych z procesem testowania produktu finalnego Pracownia Symulacyjna:
1. Umieszczenie Informacji o terminie rekrutacji do mikro innowacji Pracownia Symulacyjna na stronie internetowej Inkubatora Przedsiębiorczości Politechniki Lubelskiej, a następnie kontakt bezpośredni, telefoniczny, e-mailowy z pracodawcami oraz poszukiwanie efektywnych kosztowo (w szczególności bezpłatnych) form ogłoszeń internetowych np. poprzez media społecznościowe).
2. Stworzenie przez Inkubator Przedsiębiorczości Politechniki Lubelskiej listy zgłoszonych kandydatów.
3. Informacja o zakwalifikowaniu się do udziału w projekcie przez studentów ze strony Inkubatora Przedsiębiorczości Politechniki Lubelskiej. 
4. Zawarcie umowy Przedsiębiorca  - Student na przyjęcie studentów na staż / praktykę w ramach mikro innowacji Pracownia Symulacyjna.
5. Przeprowadzenie wśród studentów testów kompetencji zawodowych i miękkich przed przystąpieniem do mikro innowacji przez opiekuna stażystów wyznaczonego ze strony uczelni i przedsiębiorcy, przy wykorzystaniu narzędzi opracowanych przez m.in. ekspertów ds. HR.
6. Realizacja staży w oparciu o opracowany program Pracownia Symulacyjna
7. Przeprowadzenie wśród studentów testów kompetencji zawodowych i miękkich  po zakończeniu stażu w ramach mikro innowacji przez opiekuna stażystów wyznaczonego ze strony uczelni i przedsiębiorcy, przy wykorzystaniu narzędzi opracowanych przez m.in. ekspertów ds. HR.
8. Feedback dla studentów z oceną ich umiejętności i informacją o brakach, a także
z sugestią możliwych do podjęcia działań by przeciwdziałać brakom.
9. Feedback dla uczelni z oceną umiejętności ich studentów i informacją o brakach 
a także z sugestią możliwych do podjęcia działań by przeciwdziałać brakom.

Do projektu zgłosiło swój udział 10 firm posiadających swoją siedzibę na terenie województwa lubelskiego oraz 40 studentów (w tym 21 kobiet i 19 mężczyzn) reprezentujących studia I i II stopnia na kierunkach Architektura i Budownictwo Politechniki Lubelskiej. Mimo zgłoszenia swojego udziału do projektu, nie wszyscy studenci uzupełnili dalsze dokumenty zgłoszeniowe i przeszli do etapu testowania. Część studentów zgłosiła swój udział w projekcie poprzez rejestrację on-line na stronie Inkubatora Przedsiębiorczości Politechniki Lubelskiej, ale w późniejszym czasie nie złożyła kolejnych wymaganych dokumentów. Studenci wypełniali deklarację w formie arkusza zgłoszeniowego w Excelu on-line, ale formalności nie zostały dokończone i nie zostały doniesione żadne fizyczne dokumenty, przez co osoby te nie mogły brać udziału w dalszych etapach projektu Pracownia Symulacyjna.
W planie działań związanych z procesem testowania produktu finalnego Pracownia Symulacyjna założono, że etap testowania w firmach będzie trwał 7 lub 3 dni (w zależności od wielkości przedsiębiorstwa), jednak z uwagi na zbyt małą liczbę zrekrutowanych studentów, testowanie trwało 3 dni, a w jednej z firm 1 dzień. Opracowano więc dodatkowy program praktyk jednodniowych, opisany w podrozdziale 1.2.2 niniejszego raportu.
Przyczyną problemów w zrekrutowaniu założonej w finalnej wersji produktu liczby studentów, okazał się brak dodatkowej motywacji za udział w praktykach np. wynagrodzenia za czas praktyki. Pomimo pozytywnych wyników pogłębionej diagnozy zapotrzebowania na innowacyjne rozwiązanie, okazało się, że w większości studenci nie chcą poświęcać swojego czasu na dodatkowe bezpłatne praktyki. 
W ramach testowania produktu finalnego Pracownia Symulacyjna, uczestnicy „grali 
w grę” – symulację przyszłej pracy, która polegała na postawieniu studentom tych samych zadań do rozwiązania, które pozwolą pracodawcy porównać umiejętności potencjalnych pracowników w oparciu o te same narzędzia. 
Etap testowania w firmach trwał trzy lub jeden dzień. Praktyki odbywało po dwóch studentów w każdym przedsiębiorstwie. Ostatecznie do etapu testowania produktu finalnego przystąpiło 6 studentów. Praktyki realizowane były w 3 firmach. W praktykach w każdej firmie brał udział 2-osobowy zespół studentów)



1.2.1. [bookmark: _Toc4624786]Program praktyk 3-dniowych 

Przed przystąpieniem do staży:
1. Przeprowadzenie wśród studentów testów kompetencji zawodowych i miękkich po przystąpieniu do mikro innowacji przez opiekuna stażystów wyznaczonego ze strony uczelni 
i przedsiębiorcy, przy wykorzystaniu narzędzi opracowanych przez m.in. ekspertów ds. HR. 

1 DZIEŃ
1. Zapoznanie praktykanta z instytucją, profilem jej działalności oraz organizacją pracy 
w firmie przez zakładowego opiekuna praktyk. Zapoznanie praktykanta z regulaminami 
i zasadami obowiązującymi w instytucji. (ok 2 godz.)
2. Wyznaczenie dziennych zadań – zgodnie z przyjętym szczegółowym programem praktyki przez zakładowego opiekuna praktyk. (ok. 1 godz.)
3. Zadania symulacyjne indywidualne dla kandydatów (ok. 4 godz.)
Zadania symulacyjne indywidualne będą polegały na odbyciu przez studenta indywidualnej
rozmowy bądź przedstawieniu studentowi listy zadań, którą musi wykonać. Student otrzyma
opisaną historię swojego zadnia, otrzyma na nie ograniczony czas. Na podstawie tego typu
zadań, pracodawca ma możliwość zweryfikowania jak zorganizowany jest kandydat, jak ocenia pilność i wagę spraw.
4. Rozliczanie dziennych zadań – zgodnie z przyjętym szczegółowym programem praktyki przez zakładowego opiekuna praktyk. (ok. 30 min.)

2 DZIEŃ
1. Wyznaczenie dziennych zadań – zgodnie z przyjętym szczegółowym programem praktyki przez zakładowego opiekuna praktyk. (ok. 30 min.)
2. Gry symulacyjne grupowe wraz ze wskazówkami do przeprowadzenia analizy dynamiki grupowej wśród kandydatów. (ok. 6 godz.= 3x 2 godz.)
Kandydaci wykonają wspólnie w czasie wspólnego dnia w Pracowni Symulacyjnej 3 gry symulacyjne będące połączeniem metodyki nauczania z elementem rywalizacji - zabawa połączona z nauką.
Zadania symulacyjne grupowe to dyskusje grupowe z przydzielonymi rolami lub bez, gdzie wszyscy uczestnicy pracują nad tym samym zadaniem. Studenci będą pracowali w grupach, 
w których przedyskutują postawiony problem. Dyskusja będzie ograniczona czasowo. Symulacje grupowe umożliwią zweryfikowanie umiejętności społecznych studentów, umiejętności komunikowania się, zdolność przekonywania, formułowania argumentów, dowodzenia, podejmowania decyzji, potrzebę
społecznej akceptacji i bycia przywódcą.
Przyjmujący na staż będzie miał możliwość zaobserwować w pracy grupowej kandydatów, 
a poprzez diagnozę dynamiki grupowej zweryfikuje kompetencje miękkie, umiejętności pracy zespołowej, pracy pod stresem itp.
3. Rozliczanie dziennych zadań – zgodnie z przyjętym szczegółowym programem praktyki przez zakładowego opiekuna praktyk. (ok. 30 min.)

3 DZIEŃ
1. Wyznaczenie dziennych zadań – zgodnie z przyjętym szczegółowym programem praktyki przez zakładowego opiekuna praktyk. (ok. 30 min.)
2. Studia przypadku „case study” (ok. 4 godz.)
Case’y zostaną opracowane wspólnie z pracodawcami, w celu włączenia w proces tworzenia projektu pracodawców i umożliwienie im dostosowania narzędzi do sytuacji we własnej firmie. Każdy z przedsiębiorców będzie miał za zadanie opisać problematyczną sytuację jaka miała miejsce w jego instytucji. Kandydaci rozwiązujący case’y udzielają informacji: co zostało źle zrobione i dlaczego, dają odpowiedź co mogliby zrobić i dlaczego.
Opracowanie studia przypadku "case study" umożliwią weryfikację umiejętności zawodowych studenta.
3. Przeprowadzenie wśród studentów testów kompetencji zawodowych i miękkich  po zakończeniu stażu w ramach mikro innowacji przez opiekuna stażystów wyznaczonego ze strony uczelni i przedsiębiorcy, przy wykorzystaniu narzędzi opracowanych przez m.in. ekspertów ds. HR. (ok. 2 godz.)
4. Feedback do studentów z oceną ich umiejętności i informacją o brakach, a także z sugestią możliwych do podjęcia działań by przeciwdziałać brakom. (ok. 1godz.)
5. Rozliczanie dziennych zadań – zgodnie z przyjętym szczegółowym programem praktyki przez zakładowego opiekuna praktyk. (ok. 30 min.)

Po zrealizowaniu praktyki:
1. Praktykant wziął udział we wszelkich testach/badaniach mających na celu dokonanie oceny w zakresie poziomu jego kompetencji zawodowych i miękkich, społecznych.  Oceniony został również progres stażysty –  badanie na wejściu i wyjściu z innowacji.
2. Dokonano oceny współpracy z uczelnią i uczelnianym opiekunem praktyk, oceny praktykanta w oparciu o narzędzia opracowane przez ekspertów HR oraz ocena efektywności projektu "Pracownia Symulacyjna".

Poniżej przedstawione są szczegółowe informacje dotyczące 3-dniowego testowania produktu finalnego Pracownia Symulacyjna w poszczególnych przedsiębiorstwach.

FIRMA:  Ośrodek Kształcenia Zawodowego ELPRO Sp. z o.o
	Dane stażysty
	Termin odbycia stażu
	Zadania realizowane przez Stażystów
	Wiedza i umiejętności zawodowe zdobyte podczas odbywania  stażu

	Agnieszka Skomrowska, studentka inżynierii środowiska
	05.03.2019-07.03.2019
	Przetestowanie narzędzi wypracowanych w ramach Pracowni Symulacyjnej tj. case-study, studium przypadku, gry symulacyjne z elementami rywalizacji – grupowe i indywidualne.
	a) podniesienie wiedzy dotyczącej stanowiska pracy w miejscu odbywania stażu zawodowego,
b )poznawanie nowych technologii i technik stosowanych w zawodzie, 
c) poznawanie obsługi nowych maszyn / urządzeń stosowanych w zawodzie, 
d) kształtowanie umiejętności pracy w zespole,
e) rozwijania praktycznych umiejętności i kompetencji zawodowych,
f) adaptowanie się do nowych warunków,
g) rozwijanie aktywności zawodowej,
h) zdobycie doświadczenia zawodowego.


	Agnieszka Malec, studentka inżynierii środowiska
	
	
	










FIRMA: Stowarzyszenie Innowacyjne Rozwiązania w Energetyce
	Dane stażysty
	Termin odbycia stażu
	Zadania realizowane przez Stażystów
	Wiedza i umiejętności zawodowe zdobyte podczas odbywania  stażu

	Michał Lech – student  kierunku Elektrotechnika
	04.03.2019-06.03.2019
	Przetestowanie narzędzi wypracowanych w ramach Pracowni Symulacyjnej tj. case-study, studium przypadku, gry symulacyjne z elementami rywalizacji – grupowe i indywidualne.
	a)  podniesienie wiedzy dotyczącej stanowiska pracy w miejscu odbywania stażu zawodowego,
b) poznawanie nowych technologii i technik stosowanych w zawodzie, 
c) poznawanie obsługi nowych maszyn / urządzeń stosowanych w zawodzie, 
d) kształtowanie umiejętności pracy w zespole,
e) rozwijania praktycznych umiejętności i kompetencji zawodowych,
f) adaptowanie się do nowych warunków,
g) rozwijanie aktywności zawodowej,
h) zdobycie doświadczenia zawodowego


	Mateusz Skoczylas – student  kierunku Elektrotechnika

	
	
	




1.2.2. [bookmark: _Toc4624787]Program praktyk 1-dniowych

Przed przystąpieniem do staży:
Przeprowadzenie wśród studentów testów wiedzy oraz testów kompetencji zawodowych 
i miękkich po przystąpieniu do mikro innowacji przez opiekuna stażystów wyznaczonego ze strony uczelni i przedsiębiorcy, przy wykorzystaniu narzędzi opracowanych przez m.in. ekspertów ds. HR.







1 DZIEŃ (8 godz.) - Wariant I
1. Zapoznanie praktykanta z instytucją, profilem jej działalności oraz organizacją pracy 
w firmie przez zakładowego opiekuna praktyk. Zapoznanie praktykanta z regulaminami 
i zasadami obowiązującymi w instytucji. (ok. 45 min.)
2. Wyznaczenie dziennych zadań – zgodnie z przyjętym szczegółowym programem praktyki przez zakładowego opiekuna praktyk. (ok. 20 min.)
2. Gry symulacyjne grupowe wraz ze wskazówkami do przeprowadzenia analizy dynamiki grupowej wśród kandydatów. (ok. 6 godz.= 3 x 2 godz.)
Gry symulacyjne grupowe weryfikują umiejętności społeczne. W tej metodzie wykorzystywane zostały również narzędzia pozwalające na obserwację grupy i opisanie na tej podstawie wyników obserwacji. Analiza dynamiki grupowej pozwala na obserwację zachowań uczestników pod kątem interakcji i współdziałania z innymi uczestnikami gier ćwiczeniowych. Dzięki temu można określić, jakie role w grupie są najbliższe poszczególnym uczestnikom.
Kandydaci wykonają wspólnie w czasie wspólnego dnia w Pracowni Symulacyjnej 3 gry symulacyjne będące połączeniem metodyki nauczania z elementem rywalizacji - zabawa połączona z nauką.
Zadania symulacyjne grupowe to dyskusje grupowe z przydzielonymi rolami lub bez, gdzie wszyscy uczestnicy pracują nad tym samym zadaniem. Studenci będą pracowali w grupach, 
w których przedyskutują postawiony problem. Dyskusja będzie ograniczona czasowo. Symulacje grupowe umożliwią zweryfikowanie umiejętności społecznych studentów, umiejętności komunikowania się, zdolność przekonywania, formułowania argumentów, dowodzenia, podejmowania decyzji, potrzebę społecznej akceptacji i bycia przywódcą.
Przyjmujący na staż będzie miał możliwość zaobserwować w pracy grupowej kandydatów, 
a poprzez diagnozę dynamiki grupowej zweryfikuje kompetencje miękkie, umiejętności pracy zespołowej, pracy pod stresem itp.
3. Rozliczanie dziennych zadań – zgodnie z przyjętym szczegółowym programem praktyki przez zakładowego opiekuna praktyk. (ok. 30 min.)








1 DZIEŃ (8 godz.) - Wariant II

1. Zapoznanie praktykanta z instytucją, profilem jej działalności oraz organizacją pracy 
w firmie przez zakładowego opiekuna praktyk. Zapoznanie praktykanta z regulaminami 
i zasadami obowiązującymi w instytucji. (ok. 45 min.)
2. Wyznaczenie dziennych zadań – zgodnie z przyjętym szczegółowym programem praktyki przez zakładowego opiekuna praktyk. (ok. 20 min.)
3. Studia przypadku „case study” (ok. 4 godz.)
Profesjonalne narzędzie przeznaczone do szczegółowego i wielopłaszczyznowego badania zarówno wiedzy merytorycznej jak i szeroko pojętych predyspozycji zawodowych kandydatów na stanowisko pracy w branży budowlanej.
Pracodawca może skorzystać z gotowych opracowanych w ramach projektu Pracownia Symulacyjna ćwiczeń – Studiów Przypadku (Case Study) lub przygotować własne zadanie, nad którym pracuje zespół przedsiębiorcy i do którego chciałby włączyć studentów. Studia przypadku "case study" umożliwiają weryfikację umiejętności zawodowych studenta.
4. Feedback do studentów z oceną ich umiejętności i informacją o brakach, a także z sugestią możliwych do podjęcia działań by przeciwdziałać brakom. (ok. 30 min.)
3. Rozliczanie dziennych zadań – zgodnie z przyjętym szczegółowym programem praktyki przez zakładowego opiekuna praktyk. (ok. 30 min.)

Po zrealizowaniu praktyki:
1. Praktykant weźmie udziału we wszelkich testach/badaniach mających na celu dokonanie oceny w zakresie poziomu jego kompetencji zawodowych i miękkich, społecznych.  Oceniony zostanie również progres stażysty –  badanie na wejściu i wyjściu z innowacji.
2. Dokonanie oceny współpracy z uczelnią i uczelnianym opiekunem praktyk, ocena praktykanta w oparciu o narzędzia opracowane przez ekspertów HR oraz ocena efektywności projektu "Pracownia Symulacyjna".

Poniżej przedstawione są szczegółowe informacje dotyczące 1-dniowego testowania produktu finalnego Pracownia Symulacyjna.



FIRMA: Euroal Sp. z o.o. sp.k.
	Dane stażysty
	Termin odbycia stażu
	Zadania realizowane przez Stażystów
	Wiedza i umiejętności zawodowe zdobyte podczas odbywania  stażu

	Paulina Panasiuk – studentka Budownictwa
	
19.03.2019
	- zadania symulacyjne z zakresu budownictwa
- wykonywanie obliczeń statycznych

	- zapoznanie z profilem działalności firmy
- podstawowe informacje dotyczące profilów aluminiowych
- zapoznanie ze sposobem realizacji zamówień


	Agata Moczybroda studentka Budownictwa
	
	
	





2. [bookmark: _Toc4624788]Opis grupy docelowej biorącej udział w testowaniu produktu finalnego Pracownia Symulacyjna

Grupę docelową biorącą udział w testowaniu projektu, można podzielić na dwie główne kategorie:
- Odbiorców rozwiązania – studentów studiów I bądź II stopnia Politechniki Lubelskiej na Wydziale Architektura i Budownictwo.
- Użytkowników rozwiązania – pracodawcy i uczelnie wyższe (Politechnika Lubelska).
Odbiorcami rozwiązania (na etapie testowania), było 6 studentów Politechniki Lubelskiej na Wydziale Architektura i Budownictwo. Natomiast użytkownikami wsparcia były 3 firmy posiadające swoją siedzibę w województwie lubelskim. 
	Rekrutacji odbiorców oraz użytkowników wsparcia nie udało się przeprowadzić zgodnie z zapisami haromonogramu procedury postępowania rekrutacyjnego. Definiując założenia projektowe dokładnie przeanalizowano grupę docelową i dobrano pod kątem rodzaju, skali problemów i możliwości ich rozwiązania. Nie przewidziano jednak tak dużej skali problemów związanych z rekrutacją tejże grupy. W trakcie realizacji projektu okazało się, że rekrutacja uczestników zaangażowanych w mikroinnowację, tym samym w jej testowanie, okazała się niezwykle karkołomna i problematyczna, na tyle że zdecydowano się o wydłużeniu projektu o jeden miesiąc. Rekrutacja nie przebiegła zgonie z założeniami. Na etapie pisania projektu grantobiorca nie założył, iż mogą wystąpić aż tak duże problemy z pozyskaniem uczestników projektu. Dysponował deklaracjami słownymi przedsiębiorców, w których wyrażali swoje zainteresowanie udziałem w tego typu projekcie a współpracując od lat z lubelskimi przedsiębiorcami zakładał, iż zna ich potrzeby związane z rynkiem pracy. Co więcej grantobiorca otrzymał ze strony uczelni na piśmie deklarację o współpracy w ramach niniejszego grantu, oferującą pomoc w realizacji projektu.
	Badania pracodawców na temat przygotowania studentów do wejścia na rynek pracy jednoznacznie potwierdziły, że zdaniem przedsiębiorców, absolwenci są źle przygotowani merytorycznie do pracy. Przebadani pracodawcy wskazywali, że najczęściej absolwentom, którzy ubiegają się o pracę w ich firmie brakuje takich kompetencji miękkich jak:
· umiejętność samodzielnego realizowania powierzonych zadań
· umiejętności pracy w zespole, logicznego myślenia i wyciągania wniosków
· kreowania nowych pomysłów, rozwiązań
· umiejętności radzenia sobie ze stresem
· umiejętności prawidłowej komunikacji ze współpracownikami/przełożonymi.
Pojedyncze osoby wskazały również na brak umiejętności szybkiego dostosowania się
do zmian oraz brak praktycznej wiedzy.
Wszyscy badani pracodawcy uważają, że niezbędne jest wprowadzenie dodatkowych narzędzi, które pomogą absolwentowi w wejściu na rynek pracy, takich jak np. program dodatkowych praktyk zawodowych. Wszelkie narzędzia służące zbliżeniu się absolwenta/studenta do realiów panujących na rynku pracy są dla niego bezcennym doświadczeniem.
Na podstawie pogłębionej diagnozy zapotrzebowania na innowacyjne rozwiązanie, wywnioskowano, że Absolwenci szkół wyższych na terenie województwa lubelskiego znajdują zatrudnienie głównie w sferze budżetowej (administracja, edukacja, służba zdrowia) lub w firmach skupionych w Lublinie. W regionie zdecydowanie brakuje miejsc pracy dla osób na stanowiskach koncepcyjnych, a jeśli takie są, to adresuje się je do osób posiadających już doświadczenie i konkretne umiejętności wyniesione z poprzedniego miejsca pracy. Duża liczba szkół wyższych i studentów w województwie lubelskim powoduje, iż z góry należy założyć, że część absolwentów szkół wyższych będzie zmuszona do emigracji za pracą poza Lubelszczyznę. Wykształcenie niezgodne z potrzebami rynku pracy to największy problem bezrobotnych absolwentów szkół wyższych nie tylko w województwie lubelskim, ale na terenie całego kraju.
Ponadto, jak wynikało z przeprowadzonych wśród studentów Politechniki Lubelskiej ankiet, wielu studentów nie widzi ciągłości między tym, czego nauczyli się na studiach a późniejszymi praktykami czy pracą zawodową. Studenci są zdania, iż istnieje możliwość skorzystania ze staży na uczelni/wydziale, ale jest ona dość często uzależniona od nakładu dużego wysiłku („trzeba się ich naszukać”), co wskazuje na ich słabą promocję lub brak zainteresowania uczelni w dostarczanie studentom ciekawych propozycji praktyk dodatkowych. Wielu studentów jest świadomych przydatności staży oraz wszelkiej dodatkowej aktywności akademickiej. Jednakże, duże grono studentów nie jest zadowolonych z przebiegu swoich praktyk czy staży. Wiąże się to raczej z jakością staży niż negatywną oceną tej formy zdobywania doświadczenia. Zasadna może być hipoteza, że przebieg tych staży nie jest zadowalający, więc nie osiągają one założonych celów. Pomimo jednak, że wyniki przeprowadzonych ankiet jednoznacznie wskazywały, iż większość studentów poszukuje możliwości pozyskania doświadczenia zawodowego już na etapie studiów, ogromną barierą w ich rekrutacji okazał się brak wynagrodzenia za czas praktyk w projekcie Pracownia Symulacyjna. 

	W ramach procesu testowania produktu finalnego Pracownia Symulacyjna, zarówno użytkownicy, jak i odbiorcy, otrzymali wsparcie zgodnie z zapisami finalnej wersji produktu.

Użytkownicy (przedsiębiorcy) biorący udział w testowaniu otrzymali:
- scenariusz gier symulacyjnych
- opisy zadań symulacyjnych grupowych wraz ze wskazówkami do przeprowadzenia analizy dynamiki grupowej wśród kandydatów
- scenariusz badania dynamiki grupowej
- opisy zadań symulacyjnych indywidualnych dla kandydatów
- testy wiedzy z budownictwa i architektury
- opracowane studia przypadku „case study”
- wzór opinii pracodawcy na temat stażysty
- wzór umowy dotyczącej organizacji stażu realizowanego w ramach projektu „Pracownia Symulacyjna”
[bookmark: _Toc3887895]- wzór sprawozdania ze stażu
- wzór listy obecności stażysty/tki
[bookmark: _Toc3887896]- wzór opinii o stażyście
- wzór zaświadczenia o ukończeniu stażu

[bookmark: _Toc3887897]Odbiorcy (studenci) biorący udział w testowaniu otrzymali poniższe dokumenty:
[bookmark: _Toc3887898]- formularz zgłoszeniowy
[bookmark: _Toc3887899]- deklaracja uczestnictwa w projekcie
[bookmark: _Toc3887900]- formularz danych osobowych
- wzór umowy dotyczącej organizacji stażu realizowanego w ramach projektu „Pracownia Symulacyjna”
- wzór listy obecności stażysty/tki
- wzór zaświadczenia o ukończeniu stażu

[bookmark: _Toc3887901]	Oprócz użytkowników i odbiorców rozwiązania, w procesie upowszechniania produktu finalnego Pracownia Symulacyjna możemy wyróżnić jeszcze trzecią kategorię grupy docelowej, którą są decydenci różnego szczebla (regionalnego/wojewódzkiego):
- Decydenci- wszelkie ciała i instytucje, których działalność ma wpływ na kształtowanie polityki rynku pracy, na obszar kształcenia, doskonalenia i edukacji. 


3. [bookmark: _Toc4624789]Działania upowszechniające oraz włączające realizowane 
w trakcie etapu testowania produktu finalnego Pracownia Symulacyjna

Celem działań upowszechniających oraz włączających jest:
· rozpropagowanie i dostarczenie rzetelnej informacji na temat wypracowanego narzędzia do szerokiego grona Odbiorców i Użytkowników wsparcia oraz pokazanie korzyści, jakie płyną ze stworzonego produktu;
·  budowanie pozytywnego wizerunku projektu w odbiorze lokalnym;
· budowanie pozytywnego wizerunku organizacji Pracodawcy Lubelszczyzny „Lewiatan” oraz współpracującego w ramach projektu Inkubatora Przedsiębiorczości Politechniki Lubelskiej;
· kształtowanie pozytywnego klimatu wokół zatrudniania absolwentów uczelni wyższych oraz współpracy przedsiębiorców z uczelniami – zachęcanie do zacieśnienia współpracy pomiędzy biznesem a nauką;
· uświadamianie konieczności wprowadzenia zmian w procesie kształcenia uniwersyteckiego w kontekście rozwoju rynku pracy, wzmacniania potencjału ludzkiego i minimalizowania bezrobocia wśród osób młodych;
· wzmocnienie atrakcyjności wypracowanych produktów wśród odbiorców 
i użytkowników
· upowszechnianie rezultatów i osiągnięć projektu na początku, po zakończeniu poszczególnych etapów realizacji oraz po zakończeniu projektu.

Powyższe cele zostały osiągnięte poprzez wzrost wiedzy i świadomości szerokiego kręgu przedstawicieli grupy docelowej (w tym decydentów różnego szczebla) na temat diagnozy poziomu kompetencji absolwentów studiów wyższych a zapotrzebowania pracodawców na konkretne umiejętności oraz innowacyjnej formy wsparcia dla osób kończących edukację na poziomie studiów I bądź II stopnia ułatwiającej im wejście na rynek pracy.

Działania upowszechniające oraz włączające realizowane w trakcie etapu testowania produktu finalnego Pracownia Symulacyjna zostały przedstawione w poniższej tabeli zawierającej:
- opis typów użytkowników i odbiorców objętych działaniami upowszechniającymi 
i włączającymi
- wskazanie typów działań upowszechniających i oraz stosowanych kanałów komunikacji

	Adresaci działań upowszechniających
	Działania upowszechniające i włączające oraz kanały komunikacji

	Pracodawcy z województwa lubelskiego
	- mailing do ok. 90 członków Pracodawców Lubelszczyzny „Lewiatan” z informacją o projekcie
- angażowanie członków PL „Lewiatan” w różne działania związane z realizacja projektu np. badania opinii pracodawców na temat projektu
- nawiązanie współpracy z innymi instytucjami w woj. lubelskim
(np. z Izbą Rzemiosła i Przedsiębiorczości, Miejskim Urzędem Pracy w Lublinie, Parkiem Naukowo-Technologicznym, Biuro Karier Politechniki Lubelskiej).
- mailing do firm zaprzyjaźnionych z informacją o projekcie / marketing szeptany – prośby kierowane do naszych członków o informowaniu zaprzyjaźnionych firm o możliwości przyłączenia się do projektu
- informowanie przedsiębiorców o projekcie podczas spotkań bezpośrednich przy okazji różnych szkoleń, konferencji, spotkań integracyjnych (np. podczas spotkania networkingowego z cyklu „Biznes to relacje” – ok. 60 uczestników; seminarium eksperckiego „Jak przygotować się na rewolucyjne zmiany w systemie podatkowym” – 12 uczestników; Śniadania Ekonomicznego – ok. 40 uczestników; podczas Zebrań Zarządu PL Lewiatan; na szkoleniach organizowanych dla przedsiębiorców przez ZUS – E-akta – zmiany w zasadach przechowywania i elektronizacja akt pracowniczych – ok. 20 osób; Elektroniczne zwolnienia lekarskie e-ZLA – ok. 20 osób.
- kilkukrotne umieszczenie informacji o projekcie na stronie www PL „Lewiatan” organizacji oraz na Facebooku
- indywidualne rozmowy telefoniczne z przedstawicielami MSP – ok. 50
- poinformowanie o projekcie poprzez mailing i stronę internetową firm, które posiadają swoją siedzibę w Inkubatorze Przedsiębiorczości Politechniki Lubelskiej oraz firm, które korzystają z innych jego usług
- umieszczenie informacji o projekcie na stronie www Inkubatora oraz na Facebooku

	Studenci studiów I i II stopnia Politechniki Lubelskiej
	- aktywne poszukiwanie chętnych studentów w środowisku uczelnianym przez Inkubator Przedsiębiorczości Politechniki Lubelskiej
- umieszczenie informacji o projekcie na stronie www Inkubatora oraz na Facebooku
- informowanie o projekcie przy okazji różnego rodzaju wydarzeń angażujących studentów Politechniki Lubelskiej np. konferencji, szkoleń.
- skierowanie informacji o projekcie do Biura Karier Politechniki Lubelskiej oraz do kół naukowych działających na kierunkach  Budownictwa i Architektury, Elektrotechniki, Inżynierii Środowiska (telefony, mailing ze strony PL Lewiatan)


	Uczelnie wyższe, techniczne (Politechnika Lubelska)
	- nawiązanie współpracy z Politechniką Lubelską oraz Inkubatorem Przedsiębiorczości Politechniki Lubelskiej
- osobisty / mailowy / telefoniczny kontakt z pracownikami naukowymi uczelni w kwestiach dot. Projektu – kilkukrotne spotkania i rozmowy grantobiorcy z przedstawicielem kadry Wydział Budownictwa i Architektury Politechniki Lubelskiej oraz z prodziekanem ds. studenckich celem zainteresowania problematyką projektu podczas, których ostatecznie wykrastylizował się pomysł zainicjowania współpracy z Inkubatorem Politechniki Lubelskiej.


	Decydenci (wszelkie ciała i instytucje, których działalność ma wpływ na kształtowanie polityki rynku pracy, na obszar kształcenia, doskonalenia i edukacji) 


	- informowanie na temat realizacji projektu podczas spotkań m.in. z władzą samorządową szczebla lokalnego i regionalnego, poruszających kwestię m.in. lubelskiego rynku pracy, sytuacji osób  młodych na rynku pracy – przedstawienie założeń projektu grantowego na spotkaniu Wojewódzkiej Rady Rynku Pracy, rozmowy z pracownikami Wojewódzkiego Urzędu Pracy, Miejskiego Urzędu Pracy w Lublinie.




Celem głównym działań upowszechniających i włączających było wskazanie możliwości wdrożenia i stosowania produktu finalnego przez uczelnie wyższe oraz przedsiębiorców. Transfer wiedzy na temat produktu finalnego Pracownia Symulacyjna do podmiotów zainteresowanych jego włączaniem może skutkować utrzymaniem wypracowanych produktów i ich rozwojem po zakończeniu etapu testowania projektu, a przez to zapewni trwałość rozwiązań innowacyjnych wypracowanych w projekcie.
[bookmark: _GoBack1]Opracowany program Pracowni Symulacyjnej może być replikowany i z powodzeniem stosowany przez inne uczelnie w kraju, ale aby do tego mogło dojść należy przyjrzeć się bliżej barierom, które pojawiły się przy testowaniu nowych rozwiązań i zastosować skuteczne rozwiązania. Zgodnie z opinią ekspertów przekazujących rekomendacje dotyczące mikro innowacji replikowalność projektu jest zwiększona poprzez uelastycznienie podejścia do komórki odpowiedzialnej za realizację projektu na uczelni wyższej. W pierwotnych założeniach miało to być Biuro Karier na uczelni, ale równie dobrze może to być jednostka organizacyjna typu inkubator przedsiębiorczości itp. Chodzi jedynie o to aby wykorzystać istniejące zasoby uczelni i nie generować nowych „bytów”, które będą wymagały finansowania.

Działania włączające realizowane były w dwóch obszarach:
-  mainstreaming horyzontalny– skoncentrowany na działaniach praktycznych – najczęściej bywa ograniczony do poziomu lokalnego i regionalnego, na którym wygenerowano dobre rozwiązanie/praktykę. Dokonujące się w jego ramach powielanie w całości lub w części przez inny podmiot produktów finalnych nazywane jest również mainstreamingiem praktyk.
- mainstreaming wertykalny– angażuje otoczenie polityczne i decydentów różnych szczebli w celu przekonania ich do włączenia produktów projektu do systemu wpływającego lub współtworzącego główny nurt polityki. Dokonujący się w jego ramach wpływ doświadczeń i rozwiązań wypracowanych w projekcie na główny nurt polityk i decyzji politycznych inaczej nazywany jest również mainstreamingiem polityk.

Działania o charakterze horyzontalnym przeprowadzone w projekcie Pracownia Symulacyjna:
- celem działań jest zapewnienie funkcjonowania produktu finalnego po zakończeniu etapu testowania projektu oraz jego udostępnienie wszystkim zainteresowanym podmiotom. Działania, które przyczynią się do osiągnięcia tego celu sprowadzają się do upublicznienia produktów finalnych i działań promocyjnych zachęcających do ich wykorzystania w pełnym lub zmodyfikowanym zakresie. Jednocześnie, jeżeli będzie taka potrzeba, Pracodawcy Lubelszczyzny „Lewiatan” oferują wsparcie merytoryczne wszystkim podmiotom zainteresowanym wdrożeniem produktu finalnego. 
 W ramach poszczególnych etapów realizacji projektu, potencjalni użytkownicy produktu 
i decydenci zapraszani byli na spotkania i konsultacje, na których omawiane były szczegółowe kwestie dotyczące ostatecznego kształtu produktu finalnego Pracownia Symulacyjna. Wszelkie uwagi i sugestie uzyskane podczas tych spotkań wpłynęły na ostateczny kształt produktu finalnego, dzięki czemu jest on lepiej dostosowany do potrzeb użytkowników 
i odbiorców rozwiązania. 

Działania o charakterze wertykalnym przeprowadzone w projekcie Pracownia Symulacyjna:
- stworzenie pozytywnego klimatu i przychylnego środowiska dla działań mających na celu wprowadzenie zmian w procesie kształcenia uniwersyteckiego w kontekście rozwoju rynku pracy, wzmacniania potencjału ludzkiego i minimalizowania bezrobocia wśród osób młodych. Prowadzone były spotkania i dyskusje z decydentami. 

Biorąc pod uwagę charakter projektu, jego harmonogram oraz budżet, wybrane zostały takie działania upowszechniające i włączające, które nie generowały dodatkowych kosztów.


4. [bookmark: _Toc4624790]Ocena rzeczywistych efektów testowania produktu finalnego Pracownia Symulacyjna

Ocena rzeczywistych efektów testowania została oparta na informacjach zebranych od pracodawców po testowaniu produktu finalnego – opinii o stażyście oraz sprawozdaniu ze stażu. Celem badania była opinia przedsiębiorców na temat produktu finalnego Pracownia Symulacyjna oraz identyfikacja luk istotnych kompetencji miękkich i zawodowych pożądanych przez pracodawców. 

Oceny kompetencji stażysty dokonywano wg następującej skali: 1 bardzo nisko 10 bardzo wysoko.

Badano poniższe kompetencje / umiejętności:
- adaptacyjność - łatwość przystosowania się do nowych warunków i wymogów oraz zachodzących zmian.
- komunikatywność - sprawne porozumiewanie się z innymi. Jasne i zwięzłe komunikowanie się, umiejętność dostosowywania formy i treść komunikatów do potrzeb odbiorcy
- kreatywność i inicjatywa - zdolność twórczego, kreatywnego podejścia do podejmowanych działań oraz inicjatywa w różnych obszarach funkcjonowania.
- odpowiedzialność - umiejętność przewidywania i ponoszenia konsekwencji podejmowanych decyzji i działań.
- otwartość - chęć i entuzjazm oraz gotowość do inwestowania czasu i wysiłku w poszerzanie wiedzy i umiejętności
- planowanie - umiejętność ustalania celów i sporządzania planów swoich działań, wyznaczania codziennych zadań do realizacji.
- radzenie sobie ze stresem - zdolność radzenia sobie z trudnościami związanymi z życiem zawodowym i prywatnym oraz zachowywania równowagi emocjonalnej.
- współpraca - umiejętność współdziałania z innymi w osiąganiu celów i pracy w zespole. Gotowość do zaakceptowania własnej roli w zespole.
- wytrwałość – zdolność dążenia do celu mimo przeszkód oraz podtrzymywania wysiłku 
i koncentracji na działaniu pomimo trudności czy zniechęcenia
- zarządzanie czasem - umiejętność efektywnego wykorzystywania czasu i osiągania celów w założonym terminie. Systematyczność i dobre zorganizowanie
- łatwość uczenia się nowych rzeczy 
- zaangażowanie w pracę 

Poniższy wykres przedstawia średnią ocenę poszczególnych kompetencji studentów biorących udział w testowaniu, dokonaną przez pracodawców.

Biorąc pod uwagę skalę według, której dokonywano badania (1 bardzo nisko 10 bardzo wysoko), widać, że przedsiębiorcy dobrze ocenili kompetencje kandydatów. Najwyżej ocenianymi cechami było zaangażowanie w pracę oraz  komunikatywność. Studenci powinni natomiast popracować nad radzeniem sobie ze stresem, odpowiedzialnością, planowaniem, zarządzaniem czasem i wytrwałością. 

Na pytanie: Czy zatrudnił/a Pan/i lub w najbliższym czasie zatrudni ocenianą osobę po zakończeniu stażu? 2/3 przedsiębiorców odpowiedziało twierdząco. Pracodawca, który odpowiedział negatywnie na powyższe pytanie argumentował swoją odpowiedź zbyt krótkim okresem stażu, który nie pozwolił w pełni zweryfikować umiejętności kandydata. Było to przedsiębiorstwo, w którym testowanie produktu finalnego Pracownia Symulacyjna trwało jeden dzień. Pracodawca ten popiera projekt Pracownia Symulacyjna. Uważa, że „pomysł na przeprowadzenie symulacji pracy pozwoli wybrać najbardziej rokującego pracownika. Warunkiem jest dłuższy czas prowadzenia stażu”. Co ciekawe, całkowicie inne odpowiedzi zostały uzyskane w firmach, w których testowanie trwało przez 3 dni. Pomimo, iż pracodawcy byli zadowoleni z umiejętności wykazywanych przez studentów i z chęcią zatrudniliby ich po zakończeniu stażu, na pytanie „Czy popiera Pan/i projekt Pracownia Symulacyjna?” odpowiadali przecząco. Swoją odpowiedź argumentowali:
- zbyt długim okresem testowania - brak możliwości poświęcenia takiej ilości czasu na testowanie,
- zbyt długim okresem czasu poświęconym na sprawdzanie kompetencji miękkich i testów wiedzy -  brak możliwości sprawdzenia prawdziwych predyspozycji osoby do pracy,
- lepsza byłaby możliwość przyjęcia stażysty do testowania zadań związanych z działalnością firmy.
W związku z podniesionymi argumentami należałoby zastanowić się nad przyjętą w regulaminie Pracowni Symulacyjnej regułą trwania praktyk przez 3 lub 7 dni oraz konstrukcją ich programu. Czas trwania praktyk został już raz zmieniony na potrzeby testowania produktu – wówczas powstał nowy program praktyk 1 – dniowych. Jak widać, pracodawcy mają bardzo różne podejście do tego typu przedsięwzięć. Jedna firma, pomimo braku możliwości dłuższego przyjęcia studentów na praktyki na etapie testowania produktu, w przyszłości z chęcią skorzystałaby z dłuższego okresu realizacji Pracowni Symulacyjnej; inne firmy natomiast wolałyby ten czas skrócić. Należy pamiętać, że regulamin "Pracowni Symulacyjnej" powstał jako dokument poglądowy, który może być modyfikowany zgodnie z zasadami tworzenia dokumentów wewnętrznych na uczelniach wyższych, jak i potrzeb zasygnalizowanych przez pracodawców. 
	Po udziale w testowaniu produktu finalnego Pracownia Symulacyjna, studenci zostali pozytywnie ocenieni przez pracodawców. Praktykanci cechowali się chęcią do współpracy, poszerzania swojej wiedzy i zdobycia dodatkowego doświadczenia. Ponadto, wykazywali się dużym zaangażowaniem w powierzone zadania, energią, komunikatywnością i otwartością na nowe wyzwania. Zauważono również, że praktyki pozwoliły studentom na określenie swojej ścieżki rozwoju zawodowego.

W celu uporządkowania zebranych informacji, w ramach analizy rzeczywistych efektów testowania produktu finalnego Pracownia Symulacyjna, postanowiono przeprowadzić analizę SWOT projektu. 
Analiza SWOT jest narzędziem, dzięki któremu można dokonać analizy i rozpoznania silnych i słabych stron projektu (Strengths and Weaknesses), a także istniejących i potencjalnych szans i zagrożeń (Opportunities and Threats).

	Mocne strony
	Słabe strony

	· przemyślany, uporządkowany sposób działania Pracowni Symulacyjnej,
· wysoki poziom dostosowania narzędzia do potrzeb studentów i pracodawców,
· Pracownia Symulacyjna jest kompilacją narzędzia do rekrutacji, narzędzia badającego kompetencje zawodowe, tudzież miękkie, ma również wymiar edukacyjny, zarówno dla kandydatów jak
i pracodawców, którzy otrzymują wiedzę dotyczącą procesu rekrutacji,
· narzędzie może być dostosowane do potrzeb danej jednostki edukacyjnej – elastyczność w realizacji programu Pracowni.

	· w projekcie nie przewidziano odpłatności praktyk – z założenia miało to być rozwiązanie bezkosztowe. Okazało się jednak, że na rynku pojawiło się zbyt dużo ofert płatnych praktyk i staży, w związku z czym większość studentów nie jest zainteresowanych bezpłatnym podnoszeniem swoich kwalifikacji,
· pierwszy tego typu projekt prowadzony na Politechnice Lubelskiej (sceptyczne podejście władz uczelni do projektu),
· potrzeba zaangażowania personelu zarówno po stronie przedsiębiorcy jak i uczelni wyższej. 

	Szanse
	Zagrożenia

	· zwiększenie konkurencyjności studentów Politechniki Lubelskiej oraz zwiększenie konkurencyjności samej uczelni,
· możliwość zagregowania przez uczelnię wiedzy pozyskanej z wyników testów kompetencji miękkich i zawodowych kandydatów do pracy by na ich podstawie stworzyć raport dotyczący luk kompetencyjnych studentów, który mógłby wpłynąć na wprowadzenie zmian w programach nauczania,
· możliwość zacieśnienia współpracy nauka-biznes. 

	· brak zainteresowania wśród studentów,
· brak zainteresowania wśród przedsiębiorców,
· brak chęci zaangażowania się w projekt ze strony uczelni wyższej 






5. [bookmark: _Toc4624791]Wnioski z procesu testowania produktu finalnego Pracownia Symulacyjna

Testowanie produktu finalnego Pracownia Symulacyjna uległo modyfikacji względem pierwotnie założonego w finalnej wersji modelu. Wynikło to z problemów, które pojawiły się na etapie rekrutacji do projektu, na które beneficjent nie miał wpływu – mimo złożonych deklaracji uczestnicy projektu nie przystępowali do uczestnictwa w nim. 
Przeprowadzone testowanie było zgodne z zasadą elastyczności i dopasowania narzędzia do indywidualnych potrzeb pracodawcy. Po pierwsze, został zmieniony czas trwania testowania produktu finalnego. Testowanie zostało przeprowadzone w 3 firmach – w dwóch firmach testowanie trwało przez 3 dni, natomiast w jednym przedsiębiorstwie testowanie trwało przez 1 dzień. Na potrzeby tej firmy został stworzony program 1-dniowych praktyk. Po drugie, w testowaniu wzięło udział 6 studentów, po 2 studentów odbywających praktyki w każdej z firm. Elastyczne dopasowanie się do zaistniałej sytuacji spowodowało, iż osiągnięte zostały różne efekty – inne zostały osiągnięte w przypadku 3-dniowych praktyk a w przypadku ścieżki jednodniowej były inne. Jednodniowe praktyki nie pozwoliły przedsiębiorcom przetestować wszystkich narzędzi wypracowanych w ramach projektu. Czas okazał się zbyt krótki by na spokojnie zastosować dostępne w ramach projektu narzędzia. Testowanie okazało się zbyt powierzchowne, ale skrócony okres testowania wynikał z braku możliwości znalezienia studentów, którzy nieodpłatnie chcieliby zaangażować się w testowanie projektu na 3 – 4 dni. Zabrakło czasu na spokojne zbadanie kompetencji studentów na wejściu i wyjściu z programu, na rzetelny feedback o lukach kompetencyjnych studenta. Zmniejszenie przyjmowanych grup studentów do Pracowni Symulacyjnej nie pozwoliło na przeprowadzenie zakładanych badań dynamiki grupowej. Przedsiębiorcy przyjmujący studentów na 1 dzień do Pracowni Symulacyjnej zostali obarczeni zbyt dużą ilością materiałów, biurokracji w stosunku do długości trwania testowania. Nakłady ich pracy były niewspółmierne do korzyści jakie mogli odnieść angażując się w testowanie mikroinnowacji. Beneficjent zachęcał ich możliwością poznania potencjalnego kandydata do pracy, który miał być wyłowiony z najlepszych. Tymczasem okazało się, że studenci wykazują się na tyle roszczeniową postawą, że z cudem graniczyło znalezienie chętnych do 1-dniowego, nieodpłatnego zaangażowania się w projekt. W tej sytuacji przedsiębiorcy odczuli niedosyt z testowania i oceniali ten czas jako zbyt krótki. W 3-dniowych praktykach większość z powyższych problemów uległo częściowej degradacji, niemniej problem zainteresowania studentów udziałem w testowaniu stanowił nadal nie lada wyzwanie. Niewykonalnym okazało się zebranie większej liczby osób na testowaniu w jednym miejscu więc efektywność i przydatność narzędzia weryfikującego pracę studentów w grupie ciężko było zweryfikować i ocenić.
Testowanie odkryło szereg różnego charakteru barier, których nie udało się zdefiniować przed etapem testowania. Grantobiorca mylnie założył, iż otrzymane z różnych stron deklaracje o chęci przystąpienia do projektu: ze strony uczelni deklaracja pisemna, ze strony studentów zgłoszenia, zainteresowanie ze strony przedsiębiorców, są wystarczającym czynnikiem do przeprowadzenia mikroinnowacji.
Zaistniałe bariery można podzielić na:
1. Bariery prawne
2. Bariery instytucjonalne
3. Bariery osobowe
4. Bariery finansowe

1. Bariery prawne – skostniałe procedury uczelniane
Na etapie testowania produktu finalnego zauważono, że kadra zaangażowana do projektu po stronie uczelni nie jest zainteresowana rzetelną współpracą w ramach przedsięwzięcia, ponieważ nie do końca wierzy, że Pracownia Symulacyjna mogłaby być wprowadzona na stałe do programu uczelni. Cała procedura wprowadzenia nowego rozwiązania w struktury uczelni jest niezwykle skostniała. Najczęściej wszelkie nowe rozwiązania wprowadzane są poprzez zmiany w ustawie o szkolnictwie wyższym, co jest najbardziej istotnym czynnikiem motywujących uczelnie do zmian, ponieważ może wpłynąć na strukturę uczelni oraz jej sytuację finansową.

2. Bariery instytucjonalne
Zbyt skostniałe i skomplikowane wewnętrzne regulacje i procedury na uczelni, dotyczących np. sposobów podejmowania decyzji. Brak decyzyjności po stronie pracowników naukowych, skomplikowane procedury do realizacji pewnych usług na uczelni i wprowadzenia innowacji w zakresie nauczania. 
Sesja na uczelni oraz przerwa wakacyjna znacznie opóźniły działania projektowe i uniemożliwiły spokojne, dłuższe testowanie wypracowanych rozwiązań. Egzaminy studentów i ich wyłączenie w czasie sesji sprawiły, że grantobiorca stanął przed koniecznością wydłużenia okresu realizacji projektu o jeden miesiąc.
Ponadto, zauważono, że zarówno uczelnia jak i studenci oraz wkładowy nie są chętni do poświęcania swojego czasu na  przedsięwzięcia nie włączone do programu studiów czy obowiązkowych praktyk. Projekt został przez nich potraktowany po macoszemu. 


3. Bariery osobowe
Roszczeniowa postawa studentów i zmiana pokoleniowa mocno dały o sobie znać przy okazji realizacji tego projektu. Dawniej studenci chętnie angażowali się w różnorakie działania dodatkowe na uczelni, które mogły przybliżyć ich do potencjonalnego pracodawcy, ułatwić wejście na rynek pracy. Obecnie zaobserwowano ogromną zmianę pokoleniową, która wiąże się z niechęcią studentów do angażowania się w przedsięwzięcia, które mają na celu weryfikację ich umiejętności, a nie przynoszą korzyści ani finansowych ani nie zwalniają studenta z części materiału do zaliczenia.

Kolejną barierą okazało się nastawienie przedsiębiorców do przedsięwzięć, w które zaangażowani są studenci. W odczuciu przedsiębiorców produkt opracowany przez studenta jest raczej niskiej jakości. Dla sporej liczby przedsiębiorców taka współpraca z uczelnią to strata czasu. Jednym słowem biznes ocenia dość nisko działania uczelni i poziom studentów.

Trzecią barierą okazała się trudna współpraca z osobami zaangażowani w projekt z strony uczelni. Na etapie testowania uwidoczniło się bardzo zachowawcze podejście w stosunku do weryfikacji wiedzy studenta. Co prawda uczelnia sama zadeklarowania udział w projekcie, jednak jej zaangażowanie w raz z upływem czasu słabło. Bardzo duże problemy z rekrutacją studentów i ich postawa wobec udziału w projekcie zrodziły wątpliwości odnośnie korzyści płynących z udziału w przedsięwzięciu po stronie uczelni -  pojawiło się ryzyko niezadowalającej opinii przedsiębiorców o studentach biorących udział w testowaniu produktu finalnego, która mogłaby nadszarpnąć wizerunek uczelni. 

4. Bariery finansowe
Bezpłatny charakter praktyk. Studenci stali się bardziej roszczeniowi, nastawieni są nie tylko na zdobywanie nowego doświadczenia, ale również oczekują zapłaty za poświęcony czas. Kalkulują na ile im się opłaca angażować w dany projekt.

Brak pieniędzy na zarządzanie projektem.
Skala przedsięwzięcia jakim jest Pracownia Symulacyjna okazała się zbyt duża do zrealizowana bez funduszy przeznaczonych dla kadry zarządzającej projektem. Tak duży projekt wymaga profesjonalnej promocji i zaangażowania osób poświęconych sferze zarządzania projektem. Aby zaangażować wspomnianą kadrę do projektu, niezbędne okazało się wprowadzenie wynagrodzeń, które nie mogły być zapewnione z uwagi na charakter otrzymanego grantu.

Brak wynagrodzenia dla opiekuna studentów – wykładowcy .
Uczelnia pomimo podpisania deklaracji o współpracy w ramach projektu, nie zaangażowała się w pełni w jego testowanie a sam udział w projekcie potraktowany został z rezerwą. Wpływ na to miały również czynniki finansowe, m.in. brak wynagrodzenia dla opiekuna studentów – wykładowcy. Potrzeba wykwalifikowanych opiekunów powoduje wzrost obciążeń godzinowych kadry uczelni, co tworzy koszty związane z wynagrodzeniami.

Podsumowując, pomimo wstępnego zainteresowania projektem ze strony studentów, niezależnie od nas nie udało się przeprowadzić rekrutacji w sposób zgodny z założeniami wstępnej wersji produktu finalnego. Zdeklarowani uczestnicy, podczas etapu testowania, rezygnowali z udziału w praktykach z uwagi na ich bezpłatny charakter. Studenci stali się bardziej roszczeniowi, nastawieni nie tylko na zdobywanie nowego doświadczenia, ale również zapłaty za poświęcony czas. Z założenia, rozwiązanie miało mieć jednak bezkosztowy charakter, dlatego w budżecie nie przewidziano wynagrodzeń dla praktykantów. W związku z powyższym rekomenduje się zastosowanie dodatkowych form motywacji dla studentów, np. uzyskanie zaliczenia jakiś zajęć lub podwyższenia oceny z zajęć dzięki udziałowi w praktykach Pracownia Symulacyjna. Problem dodatkowej motywacji mógłby być całkowicie zostać rozwiązany, gdyby Program Pracowni Symulacyjnej został włączony do programu studiów, przez co zastąpiłby częściowo obowiązkowe praktyki lub stałby się elementem obowiązkowego programu praktyk. Dodatkowo, należałoby również rozważyć wprowadzenie pewnej formy gratyfikacji dla opiekuna studentów, który wówczas byłby bardziej zaangażowany w realizację projektu.
Ponadto, w celu ulepszenia programu Pracowni Symulacyjnej należy wziąć również pod uwagę rekomendacje pracodawców biorących udział w testowaniu produktu. Przedsiębiorcy zarekomendowali, aby w programie Pracowni Symulacyjnej skrócić czas poświęcony na sprawdzanie kompetencji miękkich i testów wiedzy kandydatów. W związku 
z tym, w programie Pracowni Symulacyjnej należy poświęcić jeszcze więcej czasu na możliwość sprawdzenia praktycznych predyspozycji osoby do pracy. Rekomenduje się, aby 
w programie Pracowni przeznaczyć więcej czasu na wykonywanie przez studentów studiów przypadku (case study). Umożliwiają one weryfikację umiejętności zawodowych kandydata, 
a ich tematyka dotyczy spraw ściśle związanych z pracą na danym stanowisku w firmie. Studenci wykonują więc zadania związane z działalnością danego przedsiębiorstwa.
Głównym wnioskiem nasuwającym się z przebiegu testowania produktu finalnego jest zbyt duża skala całego projektu. Możliwość płynnej i efektywnej realizacji projektu została oszacowana zbyt optymistycznie w stosunku do wielkości otrzymanego grantu i jego specyficznego charakteru. Tak duże przedsięwzięcie jakim okazała się Pracownia Symulacyjna wymaga większego nakładu finansowego niż otrzymane przez grantobiorcę wsparcie. Kosztami niekwalifikowanymi, które okazały się niezbędne w celu właściwiej realizacji projektu były przede wszystkim wynagrodzenia dla osób zajmujących się zarządzaniem projektem i rekrutacją uczestników. Projekt wymaga profesjonalnej promocji 
i zaangażowania większej liczby osób w zarządzanie projektem.
Biorąc pod uwagę powyższe rozważania, poniżej przedstawione są zarówno realne przeszkody uniemożliwiające właściwe funkcjonowanie projektu, jak również korzyści wynikające z jego testowania.

Przeszkody uniemożliwiające płynne funkcjonowanie projektu:
·  bezpłatny charakter praktyk;
·  brak funduszy przeznaczonych na zarządzanie projektem oraz na wynagrodzenia dla opiekuna studentów; 
·  konieczność włączenia rozwiązania jako części programu nauczania – bez wprowadzenia tego rozwiązania na stałe do programu uczelni istnieje duże prawdopodobieństwo, że projekt nie zostanie utrzymany. Przedsięwzięcie wymaga dodatkowego finansowania oraz pełnego zaangażowania po stronie uczelni, a także znalezienie ze strony wykładowców osób mocno zaangażowanych w przedsięwzięcie i nadzorujących projekt. 
Analizując przeszkody uniemożliwiające płynne funkcjonowanie projektu, należy stwierdzić, że są to bariery, które pojawiły się niezależne od starań grantobiorcy. Przeprowadzone badania zapotrzebowania na innowacyjne rozwiązanie wskazywały na zainteresowanie Pracownią Symulacyjną zarówno wśród studentów, jak i przedsiębiorców. Nie przewidziano, że brak odpłatności tak krótkich praktyk (w założeniu wstępnej wersji produktu finalnego, najdłuższy okres praktyk miął trwać 7 dni) spotka się z tak dużym oporem. Ponadto, jak już zauważono wcześniej, tak duże przedsięwzięcie jaki okazała się Pracownia Symulacyjna wymaga dodatkowego finansowania, którego nie mogła otrzymać w ramach grantu. Niezbędna jest również zmiana nastawienia uczelni (duża nieufność i niechęć) do samodzielnego wprowadzania do programu studiów nowych rozwiązań - w szczególności takich, które mogą wykazać pewne niedopasowanie kompetencji studentów do potrzeb rynku pracy.

Korzyści płynące z etapu testowania i upowszechniania produktu finalnego: 
· podniesienie rangi istotnych kompetencji warunkujących osiągnięcie sukcesu na rynku pracy; 
· weryfikacja kompetencji miękkich i zawodowych uczestnika projektu;
· zwiększenie wiedzy na temat posiadanych luk kompetencyjnych przez studentów;
· diagnoza kompetencji, jakich oczekują pracodawcy od kandydatów do pracy dała uczestnikom projektu możliwość pogłębienia samoświadomości, odpowiedniego przygotowania się do pracy zawodowej, zaplanowania rozwoju swoich kompetencji i dalszej ścieżki edukacyjnej;
· w trakcie trwania procesu testowania, przedsiębiorca miał możliwość poznania potencjalnych kandydatów do pracy i ich oceny pod kątem umiejętności zawodowych 
i miękkich - sposób na rekrutację pracownika;
· budowanie pozytywnego wizerunku firmy jako przedsiębiorstwa odpowiedzialnego społecznie;
· uzyskanie przez firmy biorące udział w Pracowni Symulacyjnej dostępu do narzędzi HR wspierających rekrutację pracowników w przedsiębiorstwach;
· możliwość budowania pozytywnych relacji na linii biznes-nauka.


Biorąc pod uwagę powyższe rozważania, należy stwierdzić, że projekt pomimo licznych trudności, które pojawiły się na etapie testowania, przyniósł również wiele korzyści. Po wprowadzeniu zarekomendowanych zmian, opracowany program Pracowni Symulacyjnej może być replikowany i stosowany przez inne uczelnie w kraju. Ponadto, po zakończonym etapie testowania, uczelnia ma możliwość zagregowania wiedzy pozyskanej z wyników testów kompetencji miękkich i zawodowych kandydatów do pracy by na ich podstawie stworzyć raport dotyczący luk kompetencyjnych studentów, który mógłby wpłynąć na wprowadzenie zmian w programach nauczania.
Studenci, którzy wzięli udział w testowaniu produktu zdobyli dodatkowe doświadczenie zawodowe, a odbyte praktyki pozwoliły im na określenie swojej ścieżki rozwoju zawodowego.
	Projekt Pracownia Symulacyjna może być doskonałym początkiem do wprowadzenia tego typu rozwiązań na różnych uczelniach w kraju oraz do zacieśnienia współpracy między biznesem a nauką wymaga jednak dużego zaangażowania ze strony pracowników uczelni.





Umiejętności / kompetencje
Umiejetności / kompetencje	Adaptacyjność	Komunikatywność	Kreatywność i inicjatywa	Odpowiedzialność	Otwartość	Planowanie	Radzenie sobie ze stresem	Współpraca	Wytrwałość	Zarządzanie czasem	Łatwość uczenia się nowych rzeczy	Zaangażowanie w pracę	8.6	8.83	8.66	8.3000000000000007	8.5	8.3000000000000007	8.1	8.5	8.3000000000000007	8.3000000000000007	8.5	8.83	
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