HOGSKOLORNAS
SPELREGLER FOR
ENTREPRENORSKAP

Rekommendationer for att framja entreprendrskap







VAD?
Du har just 6ppnat en handbok med spelregler fér entreprendrskap, avsedd for universitet och yrkesho-
gskolor. Den innehadller rekommendationer for hur hogskolan ska utvecklas till ett team pa elitniva i

entreprendrskap.

VARFOR?
Entreprendrskap handlar om instéallning, kompetenser och handling. Behovet av dessa fortsatter att véxa
allteftersom samhallet hela tiden forandras allt snabbare och mer 6verraskande. Som ett proffsteam i
kompetens och kreativitet kan en hdgskola tillsammans med sina samarbetspartner erbjuda en standigt

battre tillvaxtmiljo for entreprendrskap.

FOR VEM?
Spelreglerna ar avsedda for alla medlemmar i hogskoleteamet. Vid en hdgskola dar entreprendrsanda

rader ar alla roll- och teamspelare.

Handboken sporrar hégskolans manager, det vill sdga ledningen med ansvar for teamets strategi och
helhet, trdnarna som &r ledningen pa mellanniva, med ansvar for undervisning, forskning, utveckling
och innovation, samt spelarna, alltsa studerande, larare, forskare och andra experter, att utvecklas som

framjare av entreprendrskap.

HUR?
Handboken fordelar sig pa tre ronder. | den forsta ar malet att starka installningen till entreprendrskap
och de entreprendriella kompetenserna inom hdgskolesamfundet, i den andra att frambringa entrep-

rendrskap som tar avstamp i hégskolan och i den tredje att férnya mer etablerat entreprendrskap.

Ronderna beskrivs som spelstrategier. For varje situation beskrivs syftet, arbetsfordelningen och taktiken.
Varje hogskola uppmuntras att i samarbete med sina partner skrdddarsy rekommendationerna till en

spelhandbok som lampar sig for anvandning just dar och som utvecklas kontinuerligt.

VEM STAR BAKOM BOKEN?
Handboken utarbetades under hésten 2018 av Radet for yrkeshdgskolornas rektorer Arene och Finlands
universitetsrektorers rdd UNIFI i samarbete med Féretagarna i Finland. Aven studeranderepresentanter
fran Finlands studentkarers férbund (FSF) och Finlands studerandekarers férbund (SAMOK) deltog i arbe-

tet. Spelhandboken har producerats med stéd fran Undervisnings- och kulturministeriet.

VI SPELAR TILLSAMMANS
FOR ENTREPRENORSKAP!
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1. ROND

FORETAGARNA OCH
ENTREPRENORIELLA KOMPETENSER

HUR KAN HOGSKOLAN FRAMJA FORETAGARANDA OCH
ENTREPRENORIELLA KOMPETENSER HOS DE STUDERANDE, LARARNA, FORSKARNA OCH
DEN OVRIGA PERSONALEN?

SPELSTRATEGI 1A: STARK AGANDET AV DEN EGNA LARPROCESSEN

VID HOGSKOLAN AR VAR OCH EN AGARE TILL SITT EGET LARANDE.

SYFTET MED SPELSTRATEGIN

Kunskap ar vart mest vardefulla kapital. Ju starkare individen ager sitt eget larande, desto battre
blir inldrningsresultaten. En larande vars stéllning inom hogskolans 1armiljo ar mer central och
entreprendriell, ager i motsvarande grad sitt eget larande starkare och nar battre resultat.

ARBETSFORDELNING OCH TAKTIK | SPELSTRATEGIN

» MANAGERNA (STYRELSE OCH LEDNING)

| hdgskolans strategi ger managerna tranarna och spelarna frihet att utnyttja spelmiljoer ur det
levande livet och uppmuntrar dem att tillampa studentcentrerade och entreprendériella verksam-
hetsmodeller. Nar de fordelar de tillgangliga resurserna till teamet visar managerna respekt for ett
skicklighetsspel som starker dgandet av den egna larprocessen och genererar saval praktisk erfa-
renhet som teoretisk forstaelse, det vill saga faktiskt och vardefull kompetens som utgor en helhet.



» TRANARNA (LEDNING PA MELLANNIVA)

Trénarna utarbetar tillsammans med spelarna en spelstil som stimmer 6verens med hégsko-
lans strategi och effektivt utnyttjar resurserna. De huvudsakliga dgarna till spelstilen &r spelarna
sjdlva. Trdnarna ger utrymme for egna initiativ och kreativitet bland spelarna, som utvecklar och
testar studentcentrerade 16sningar. Tranarna foregar med gott exempel genom snabbt besluts-
fattande och 6vervagt risktagande.

P SPELARNA (STUDERANDE, LARARE, FORSKARE, SAKKUNNIGA)

Spelarna drar ansvarsfullt nytta av sitt handlingsutrymme och soker aktivt nya, utmanande spel-
miljéer som ger inlarningsresultat. | dessa miljoer testar de djarvt studentcentrerade 16sningar
som vdgleder till entreprendrskap. Spelarna berattar 6ppet om saval lyckade som misslyckade
forsok och delar regelbundet med sig av sina erfarenheter med varandra.

SPELSTRATEGI 1B: ETABLERING AV VILLKOR SOM STODER
ENTREPRENORIELLT LARANDE

HOGSKOLAN HAR TILLGANG TILL UTMARKTA VILLKOR FOR ENTREPRENORIELLT
LARANDE.

SYFTET MED SPELSTRATEGIN

Larande som utgar fran dgarskap och teamarbete blomstrar upp i faktiska, funktionella dvningssi-
tuationer. Ju bredare och mer mangsidiga hdgskolans nationella och internationella arbetslivs- och
Ovriga partnernatverk ar, desto battre resurser och miljoer for entreprendriellt [arande kan det ge
de larande medan partnerna far mojligheter att utveckla verksamheten.

ARBETSFORDELNING OCH TAKTIK | SPELSTRATEGIN

» MANAGERNA (STYRELSE OCH LEDNING)

Managerna ar huvudarkitekter till traningsférhallandena vid hégskolan. De skapar positiva ekono-
miska och andra incitament for trdnarna och spelarna att soka efter och etablera forutsattningar for
entreprendriellt larande. Samtidigt utvidgar och underhaller managerna sjalva aktivt hogskolans
foretags- och 6vriga resursnatverk och fordjupar sin forstaelse av partnernas samarbetsbehov.

» TRANARNA (LEDNING PA MELLANNIVA)

Tranarna kdnner val till nyckelpartner pa den egna utbildningens eller forskningens spelplan.
Tillsammans med dessa bygger de upp ett [angsiktigt samarbete som gagnar alla parter. Pa det
har sattet producerar tranarna de grundlaggande forutsattningar som spelarna behéver for ent-



reprendriellt ldrande och samtidigt utvidgar de hogskolans inflytelsesfar nar det galler kompetens
och innovation bortom den egna rinken.

P SPELARNA (STUDERANDE, LARARE, FORSKARE, SAKKUNNIGA)

Spelarna kanner bast till de centrala innehallen och malen i sitt spel och vet darfor vilka resurser
och miljoer de behdver till stod for sin entreprendriella inldrning eller forskning. De resurser de
samlat in med hjalp av tranarna tillampar de pa sina teams projekt och studiemoduler. De delar
Oppet med sig av sina erfarenheter av partnersamarbetet med sina kollegor, tranare och manager.

SPELSTRATEGI 1C: BYGGANDE AV ENTREPRENORIELLA TEAM

HOGSKOLAN AR ETT LAG SOM BESTAR AV SMA GEMENSKAPER, DVS TEAM, SOM UTVE-
CKLAS OCH LAR SIG.

SYFTET MED SPELSTRATEGIN

Team som spelar mot ett gemensamt mal ar tillvaxtplattformar som accelererar larandet. Team
som utformas med eftertanke, ges tillracklig frihet och dger sitt larande entreprendriellt skapar
nya kunskaper och innovationer som gagnar savél de larande sjalva som hela hogskolan och dess
partner.

ARBETSFORDELNING OCH TAKTIK | SPELSTRATEGIN

» MANAGERNA (STYRELSE OCH LEDNING)

Managerna bygger upp hogskolan utgdende fran starka, sjdlvstyrande tréanar- och spelarteam.
Managerna féregar med gott exempel genom sitt eget samspelta teamspel och undanrdjer sys-
tematiskt sddant pa spelplanen som utgor hinder for teamens forsoks- och utvecklingsarbete i
fraga om saval utbildning som forskning. Fértroende och tillvaxtorientering star i fokus for den
teamkultur av entreprendrsanda som managerna skapar.

» TRANARNA (LEDNING PA MELLANNIVA)

Tranarna hjdlper spelarna att skapa modeller for teamlarande. For det har syftet starker de sin
egen kdnnedom om teamspel och teamldrandets pedagogik, och delar den ocksd med spelarna.
Tranarna ser till att teamen foljer de gemensamt faststallda spelreglerna men ocksa vagar testa
och misslyckas.

P SPELARNA (STUDERANDE, LARARE, FORSKARE, SAKKUNNIGA)

Larare, forskare och 6vriga sakkunniga vagleder de studerande till entreprendcriella team och
utmanar dem att ta ansvar for verksamheten i det egna teamet och saledes for agandet av den
agna larprocessen. Samtidigt hjalper de studerandeteamen att faststalla sina interna roller, han-



tera teamdynamiken och skapa partnernatverk som erbjuder ldrandeutmaningar. Larare, forskare
och Ovriga sakkunniga bildar ocksa sjalva fenomenbaserade, tvardisciplindra team for kollegialt
utvecklande.

SPELSTRATEGI 1D: FORANKRING AV EN FORSOKSKULTUR

HOGSKOLAN TESTAR DJARVT NYA VERKSAMHETSSATT SOM GER INLARNINGSRESULTAT.

SYFTET MED SPELSTRATEGIN

Hogskolans resultatformaga starks genom att man flexibelt forutser, provar och dvar pa nya satt
att lara sig, utforska och utveckla. Ju mer prévande verksamhetskulturen @r och ju mer den tillater
forsok och misstag, desto innovativare och mer effektfulla I6sningar finner hogskolan for saval de
ldarandes som samarbetspartnernas behov.

ARBETSFORDELNING OCH TAKTIK | SPELSTRATEGIN

» MANAGERNA (STYRELSE OCH LEDNING)

Managerna uppmuntrar i saval ord som handling tranarna och spelarna till experimentella spelsatt
och kulturer. De undanrgjer stotestenar pa organisationsnivan och ger erkannande at framgan-
gsrika testspelare. Samtidigt skapar managerna ett 6ppet och konstruktivt klimat pa hdgskolan,
som mojliggor att man ocksa far lara sig av mindre lyckade forsok.

» TRANARNA (LEDNING PA MELLANNIVA)

Tranarna bygger genom kontinuerlig sparring upp spelarnas sjalvfortroende och mod att testa
nya, entreprendriella dvningar och spelrorelser savél individuellt som i team. Bland spelarna iden-
tifierar de sarskilt progressiva testspelare och tilldelar dessa ansvarsfyllda utvecklingspositioner
pa spelfaltet.

P SPELARNA (STUDERANDE, LARARE, FORSKARE, SAKKUNNIGA)

Spelarna ar medvetna om att varje 6vning och spel ar en mojlighet for saval partnerna som tea-
men sjdlva att testa nagot nytt och utveckla sin kompetens. De identifierar sina egna och andras
styrkor som testspelare och utvecklare, och férdelar utgdende fran detta arbetet och rollerna
inom sitt kollegiala team. Spelarna stannar tillrackligt ofta upp tillsammans med partnerna for
att utvardera de resultat forsdken gett.
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2. ROND

NYTT ENTREPRENORSKAP

HUR KAN HOGSKOLAN FRAMJA ATT NY FORETAGSVERKSAMHET UPPSTAR?

SPELSTRATEGI 2A: TRANA FORETAGSVERKSAMHET OCH
INKUBERA FORETAGSIDEER

HOGSKOLANS ALLA MEDLEMMAR FAR TRANA SIG | FORETAGSVERKSAMHET OCH
INKUBERA SINA FORETAGSIDEER.

SYFTET MED SPELSTRATEGIN

Det finns otroligt mycket kreativitet och kunskap vid hogskolan. Parat med entreprendrskap kan
de producera ny och vardefull affarsverksamhet. Ju battre omstéandigheter hogskolan erbjuder
de larande att praktiskt trdna sina entreprendriella kompetenser och utveckla sina foretagsidéer,
desto fler hdgskoleutbildade far mod att i ndgot skede av sin karriar bli féretagare.

ARBETSFORDELNING OCH TAKTIK | SPELSTRATEGIN

» MANAGERNA (STYRELSE OCH LEDNING)

Managerna sakerstaller att alla hogskolans medlemmar har tillgang till de basta entreprendériella
tranings- och inkubatorresurserna. Managerna tillampar saval kvantitativa som kvalitativa indika-
torer for att folja med den nya féretagsverksamhet som uppstar vid hdgskolan.



» TRANARNA (LEDNING PA MELLANNIVA)

Tranarna ser till att hogskolans entreprendriella tranings- och inkubatorsresurser forankras som
ett naturligt element i utbildnings- och forskningsspelarnas verksamhetsfalt. Samtidigt starker de
spelarnas forstaelse av grunderna och spelreglerna for foretagsverksamhet liksom aven affarspo-
tentialen i mangprofessionell och tvardisciplindr verksamhet. Tranarna bygger upp ett natverk av
erfarna foretagare till stod for spelarna.

P SPELARNA (STUDERANDE, LARARE, FORSKARE, SAKKUNNIGA)

Spelarnainforlivar traning i foretagsverksamhet och inkubation av foretagsidéer i sina pedagogiska
verksamheter och studier. Har drar de nytta av de traningsresurser och -modeller for entreprendrs-
kap vilka hégskolan delar och som erbjuder sdval inhemska som internationella innovatérer och
deras team mojlighet att verkstalla sina affarsidéer.

SPELSTRATEGI 2B: FRAMJANDE AV MEDELANSKAFFNINGEN
FOR LOVANDEFORETAG | INITIALSKEDET

DE MEST LOVANDE FORETAGEN VID HOGSKOLAN FAR UNDER SITT INITIALSKEDE STOD
FOR ATT SKAFFA DE MEDEL SOM KRAVS FOR ATT UTVECKLA VERKSAMHETEN.

SYFTET MED SPELSTRATEGIN

Varje spelsdasong dyker lovande foretag upp vid hdgskolan, med méjligheter att na elitnivan och
skapa nya, hogkvalificerade jobb och teknologier. Vagen till toppen ar danda smal, sa allt tillgang-
ligt finansiellt och Ovrigt stéd behdvs under initialskedet. Att hogskolan tillsammans med sina
samarbetspartner skapar processer for att identifiera och finansiera de uppstartféretag som har
mest potential, skapar férutsattningar for nytt tillvaxtféretagande.

ARBETSFORDELNING OCH TAKTIK | SPELSTRATEGIN

» MANAGERNA (STYRELSE OCH LEDNING)

Managerna sakerstéller att hégskolan systematiskt och malmedvetet stoder lovande foretag i
initialskedet for att skaffa finansiering. Stodet kan exempelvis innebara att man ser till att fore-
tagen har tillgang till en utsédesfond som skots regionalt eller pd annat satt. Tillsammans med
partnerna integrerar managerna finansieringskanalerna i hogskolans processer for foretagspraktik
och inkubation. De koordinerar processerna i samarbete med experter pa uppstartsinvestering
och skapar med hjalp av tranarna och spelarna incitament for att identifiera och vagleda de mest
lovande foretagen vidare.



» TRANARNA (LEDNING PA MELLANNIVA)

Ett tranarteam som managerna valjer ut, utvecklar tillsammans med partnerna processer fér
identifiering och stdd. De utrustar hdgskolans foretags- och innovationstjanster for att finna de
mest lovande potentiella féretagen inom alla utbildnings- och forskningsfalt. Tillsammans med
partnerna dr de ansvariga tranarna mentorer for dem som soker finansiering.

P SPELARNA (STUDERANDE, LARARE, FORSKARE, SAKKUNNIGA)

Spelarfaltet for utbildning och forskning soker systematiskt de mest lovande foretagsfrona bland
sina medlemmar och i sina team. De passar dessa till finansieringskanalernas gallringsprocess och
till dvriga stodtjanster.

SPELSTRATEGI 2C: VIDAREPASSNING | DET ENTREPRENORIELLA
EKOSYSTEMET

HOGSKOLANS OCH DESS PARTNERS FORETAGARTJANSTER BILDAR
EN SOMLOS TILLVAXTSTIG FRAN FORSOK TILL UTVECKLING OCH
ETABLERING AV FORETAGSVERKSAMHET.

SYFTET MED SPELSTRATEGIN

Hogskolan ar en utmarkt tillvaxtplattform for nytt entreprendrskap som utgar fran hog kompe-
tens och banbrytande innovationer. For att bli annu mer resultatrik behdver den ocksa andra ut-
vecklare av foretagsverksamhet. Ju mer organiska kopplingarna bortom spelplanerna dr mellan
hdgskolan och dvriga foretagartjanster, desto battre mojligheter till framgéng har foretagare som
tar avstamp i hogskolan.

ARBETSFORDELNING OCH TAKTIK | SPELSTRATEGIN

» MANAGERNA (STYRELSE OCH LEDNING)

Tillsammans med entreprendrskapsfraimjande partner, sasom foretagsinkubatorer, offentliga till-
vaxttjdnster och féretagarorganisationer, jdgmnar managerna ut den gemensamma spelplan som
utvecklar den hégskolebaserade féretagsverksamheten. Managerna styr tranare och spelare med
ansvar for hogskolans foretagartjanster till den har arenan. Samtidigt sakerstaller de att arbets-
fordelningen i det entreprendriella ekosystemet ar tydlig och att rollerna kompletterar varandra.

» TRANARNA (LEDNING PA MELLANNIVA)

De trdnarteam som ansvarar for hogskolans foretagartjanster och att utveckla dessa natverkar
med hogskolans entreprendrskapsfraimjande partner. Samtidigt skapar de ramarna for att ut-
veckla entreprendrsndra samarbetsmodeller dar de olika parternas styrkor bildar en livskraftig



tillvaxtmiljo for nytt entreprendrskap.

P SPELARNA (STUDERANDE, LARARE, FORSKARE, SAKKUNNIGA)

Spelarna bekantar sig personligen med aktérer som parallellt med hdgskolorna framjar entrep-
rendrskap. Tillsammans med dessa partner skapar de konkreta servicemodeller och servicekedjor
genom vilka saval inhemska som internationella innovatdrer som ar allvarligt instéllda pa entrep-
rendrskap och deras team kommer framat. Spelarteamen foljer med utvecklingen bland alumner
som blivit féretagare och engagerar dem som expertresurser i hdgskolans foretagartjanster.
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3. ROND

FORNYELSE AV ENTREPRENORSKAP

HUR KAN HOGSKOLAN FRAMJA ETABLERAT ENTREPRENORSKAP OCH
FORNYELSE AV FORETAGSVERKSAMHETEN?

SPELSTRATEGI 3A: UTFORMA TJANSTER FOR FORNYELSE
AV ENTREPRENORSKAP

HOGSKOLAN UTFORMAR SINA TJANSTER FOR FORNYELSE AV
ENTREPRENORSKAP OCH AFFARSVERKSAMHET | NARA SAMARBETE
MED FORETAG | ALLA STORLEKAR.

SYFTET MED SPELSTRATEGIN

Hogskolan ar ett proffsteam for forskning, utveckling och larande. Den kunskap och de fardigheter
som den foder fram kanaliseras till foretagen sarskilt via nya, skickliga experter. Utéver den har
indirekta nyttan maste hogskolan inga ett allt ndrmare samarbete med yrkesverksamma i nérin-
gslivet, det vill sdga foretag och foretagare. Ju intensivare samarbetet for att utveckla samspelet
ar, desto effektfullare blir resultaten och desto battre betjanar hogskolan olika foretag.



ARBETSFORDELNING OCH TAKTIK | SPELSTRATEGIN

» MANAGERNA (STYRELSE OCH LEDNING)

Managerna faststaller fornyandet av entreprendrskap som en karnuppgift vid hogskolan inom
serviccomradena for forskning, utveckling och utbildning. De instruerar tranarteamen inom de
har omradena att utveckla tjansterna och ser till att ocksa foretagare och féretag ingar i utforman-
det avdem. Managerna sakerstéller att man informerat tydligt om de féretagstjanster hogskolan
erbjuder och att de ar tillgangliga via en enda kontaktpunkt.

» TRANARNA (LEDNING PA MELLANNIVA)

For varje undersdkning, utvecklingsatgard och utbildning utformar trdnarna tillsammans med fo-
retagare och féretag de rérelser i samspelet som spelar- och larandeteamen tillsammans med sina
kunder for i mal. Nyckeltranarna pa de olika spelplanerna bildar ett team med ansvar fér hogskolans
foretagstjanster. Detta team ser till att tjansterna formar ett enhetligt paket som nar sin malgrupp.

P SPELARNA (STUDERANDE, LARARE, FORSKARE, SAKKUNNIGA)

Tack vare det intensiva och repetitiva samspelet forstar spelarna olika foretags- och foretagar-
kunder bast och de finslipar spelstrategin utifran varje kunds behov. De férmedlar dven data som
ackumuleras i samspelet till dem som planerar servicepaketen och tranarna som informerar om
paketen. Spelarna goér genom samarbete med foretagspartnerna saval inhemska som internatio-
nella innovatdrer och deras team delaktiga i den kontinuerliga utvecklingen av fornyelsetjanster.

SPELSTRATEGI 3B: BETJANA KONTINUERLIGT LARANDE
BLAND FORETAGARE

HOGSKOLAN STODER DEN KONTINUERLIGT UTVECKLINGEN AV FORETAGARNAS KOMPE-
TENS GENOM MANGSIDIGA LARTJANSTER.

SYFTET MED SPELSTRATEGIN

Kompetenskraven i fraga om entreprendrskap och affarsverksamhet 6kar och allt fler foretagare har
fostrats av en hogskolas juniorakademi. P4 samma satt som for 6vriga professionellai arbetslivet,
kraver ocksa féretagares kompetens och fardigheter i allt hogre grad kontinuerlig uppdatering.
Ju mer entreprendrsnara och personifierade inldrningstjanster hogskolan tillhandahaller, desto
battre utgangspunkt har foretagarna for att halla sig pa vagtoppen i den nya ekonomin.



ARBETSFORDELNING OCH TAKTIK | SPELSTRATEGIN

» MANAGERNA (STYRELSE OCH LEDNING)

Managerna starker malmedvetet hogskolans resurser och férmaga att utveckla kompetensen
och resultatférmagan hos professionella som redan befinner sig i arbetslivet. Samtidigt faster de
uppmarksamhet vid specialbehov foretagare har och satter utbildningsfaltets tranare att planera
och verkstalla inlarningstjanster och -miljoer specifikt avsedda for foretagare.

» TRANARNA (LEDNING PA MELLANNIVA)

Tranarna kartldgger de kompetensbehov som finns bland proffsféretagare som utgar fran det
egna utbildnings- och forskningsfaltet. Utifran det har planerar de tillsammans med spelarna
pa sitt falt inldrnings- och handledningstjanster som lampar sig for foretagarna. Tranarna spelar
tillsammans 6ver spelplanernas granser och skapar ocksa mangprofessionella fortbildningar och
separata utbildningar. Tranarna sakerstaller att foretagarens arbete i sa stor utstradckning som mo-
jligt kan goras till studiehelheter och att den kompetens som inhdamtas pa annat satt godkanns.

» SPELARNA (STUDERANDE, LARARE, FORSKARE, SAKKUNNIGA)

Spelarna hjalper foretagarna att identifiera sddan kompetens som byggts upp i arbetet och andra
sammanhang och behov av att uppdatera kompetensen. Utgaende fran det har styr de foretagarna
till de lampligaste inlarningstjansterna och -miljderna, och identifierar féretagarens kompetenser
inom de studiemoduler som ska avldggas. Spelarna bildar kollegiala team av féretagarlarande och
analyserar och optimerar saval individernas som teamens inldrningsprocesser utgdende fran de
data som ackumuleras.

SPELSTRATEGI 3C: STOD FOR KONTINUERLIG
FORETAGSUTVECKLING

HOGSKOLAN STODER FORNYELSE AV FORETAG | ALLA STORLEKAR GENOM MANGSIDIGA
FORSKNINGS-, UTVECKLINGS- OCH INNOVATIONSTJANSTER.

SYFTET MED SPELSTRATEGIN

Ny teknologiinnebar en omvalvning av entreprendrskap och affdrsverksamhet. For att ett foretag
ska sta sig i konkurrensen maste det standigt utveckla sina processer och produkter. Hogskolan
ar basta tankbara sparringpartner for ett foretag som vill férnya sig. Alltfor fa foretag finner anda
fram till de gemensamma traningsrinkarna. Har ar det lage for time out och strategisering. Ju
mer omfattande och kontinuerligt samskapandet &r, desto sdkrare blir det att foretagssektorns
produktivitet utvecklas och hégskolans resurser starks.



ARBETSFORDELNING OCH TAKTIK | SPELSTRATEGIN

» MANAGERNA (STYRELSE OCH LEDNING)

Managerna handleder tranare som specialiserat sig pa forskning, utveckling och innovation i att
fortata samspelet med foretag i alla storlekar. Till stod for detta utformar de transparenta inci-
tament och indikatorer och foljer sarskilt med hur samarbetet mellan de mindre féretagen och
hogskolan utvecklas. Managerna rekryterar experter med foretagar- eller féretagsbakgrund till
specialteam fér saminnovation.

» TRANARNA (LEDNING PA MELLANNIVA)

Tranare specialiserade pa foretagssamarbete har under sin spelkarriar samlat pa sig erfarenhet av
att utveckla foretag. Tack vare den har utblicken och gedigen kdnnedom om det egna forsknin-
gs- eller utvecklingsfaltet coachar de spelarna att produktifiera toppkompetensen vid hogskolan
till serviceelement som lampar sig for olika foretag. De skraddarsyr de har elementen till en part-
nermodell som lampar sig for respektive foretagskund. Féretag som aspirerar pa dgarbyten ar en
specialgrupp som ar vdlkdand bland tranare. Tranarna starker sina teams kompetens genom att
fora in foretagsexperter i forskningsprojekten.

» SPELARNA (STUDERANDE, LARARE, FORSKARE, SAKKUNNIGA)

Spelarna verkstaller foretagens utvecklingstjanster och &r darigenom de viktigaste resultatskaparna
vid hogskolan. De skapar studiehelheter av forsknings- och utvecklingsprojekt och for saledes in
sitt teams energi och fardigheter i foretagssamarbetet. Spelarna ror sig obehindrat 6ver de und-
re granserna och bildar sig en kompetenspalett som méter varje kunds behov. De uppratthaller
sin kdnsla for spelet genom regelbundna perioder i naringslivet eller egen foretagsverksamhet.



