YRITTAJYYDEN PELIKIRJA
KORKEAKOULULLE

Suositukset yrittajyyden edistamiseksi







MITA?

Olet juuri avannut yliopistoille ja ammattikorkeakouluille tarkoitetun yrittajyyden pelikirjan. Se si-

saltaa pelikuviosuosituksia, joilla korkeakoulu kehittyy yrittajyyden mestaruussarjan joukkueeksi.

MIKSI?
Yrittajyys on asennetta, valmiuksia ja toimintaa. Naiden tarve kasvaa kasvamistaan yhteiskunnan
muuttuessa alati nopeammin ja yllattavammin. Osaamisen ja luovuuden ammattilaisjoukkueena

korkeakoulu voi tarjota kumppaniensa kanssa yrittajyydelle entistd paremman kasvuympariston.

KENELLE?
Pelikirja on tarkoitettu korkeakoulujoukkueen jokaisen jasenen kayttoon. Yrittajahenkisessa kor-

keakoulussa jokainen on rooli- ja tiimipelaaja.

Pelikirja kirittda korkeakoulun managereita eli joukkueen strategiasta ja kokonaisuudesta vas-
taavaa johtoa, valmentajia eli opetuksesta, tutkimuksesta, kehittdmisesta ja innovoinnista vas-
taavaa keskijohtoa seka pelaajia eli opiskelijoita, opettajia, tutkijoita seka muita asiantuntijoita

kehittymaan yrittajyyden edistdjina.

MITEN?
Pelikirja jakautuu kolmeen erdaan. Ensimmaisessa erassa tavoitteena on korkeakouluyhteison
yrittdjyysasenteiden ja -valmiuksien vahvistaminen, toisessa korkeakoulupohjaisen yrittajyyden

synnyttaminen ja kolmannessa vakiintuneemman yrittdjyyden uudistaminen.

Erat koostuvat pelikuvioista. Kussakin kuviossa kuvataan sen tarkoitus, tyonjako ja taktiikka. Jo-
kaista korkeakoulua kannustetaan yhdessa kumppaneidensa kanssa raataléimaan suosituksista

omaan kayttoonsa sopiva ja alati kehittyva pelikirja.

KENELTA?
Pelikirjan ovat laatineet syksyn 2018 aikana Ammattikorkeakoulujen rehtorineuvosto Arene ja
Suomen yliopistojen rehtorineuvosto UNIFI yhteistyéssd Suomen Yrittdjien kanssa. Tydssa
ovat olleet mukana myds opiskelijoiden edustajat Suomen ylioppilaskuntien liitosta (SYL) seka
Suomen opiskelijakuntien liitto - SAMOKista. Pelikirja on tuotettu opetus- ja kulttuuriministerion

tuella.

PELATAAN YHDESSA
YRITTAJYYDEN PUOLESTA!
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1. ERA

YRITTAJYYSASENNE JA -VALMIUDET

MITEN KORKEAKOULU VOI EDESAUTTAA OPISKELIJOIDEN, OPETTAJIEN,
TUTKIJOIDEN JA MUUN HENKILOKUNNAN YRITTAJYYSASENTEEN JA -VALMIUKSIEN
RAKENTUMISTA?

PELIKUVIO 1A: OPPIMISEN OMISTAJUUDEN VAHVISTAMINEN

KORKEAKOULUSSA JOKAINEN ON OPPIMISENSA YRITTAJAMAINEN OMISTAJA.

PELIKUVION TARKOITUS

Osaaminen on ihmisen arvokkain padoma. Mita vahvemmin yksild omistaa oppimisensa, sita
paremman tuoton oppiminen kerryttaa. Mita keskeisemmassa ja yrittajamaisemmassa ase-
massa oppija korkeakoulun oppimisymparistdssa on, sitd vahvempaa on oppimisen omistajuus
ja sita parempia ovat sen tulokset.

PELIKUVION TYONJAKO JA TAKTIIKKA

» MANAGERIT (HALLITUS JA JOHTO)

Managerit vapauttavat korkeakoulun strategiassa valmentajat ja pelaajat hyddyntamaan elaman-
makuisia peliympéristdja ja kannustavat heitd soveltamaan niissa oppijakeskeisiaja yrittdjamai-
sia toimintamalleja. Managerit osoittavat joukkueensa kaytdssa olevia resursseja jakaessaan



arvostavansa taitopelaamista, joka vahvistaa oppimisen omistajuutta ja tuottaa niin kdytannon
kokemusta kuin teoreettista ymmarrystakin eli kokonaisuutena aitoa ja arvokasta osaamista.

> VALMENTAJAT (KESKIJOHTO)

Valmentajat laativat yhdessa pelaajien kanssa korkeakoulun strategiaan istuvan ja resursseja
tehokkaasti hyddyntavan pelitavan, jonka paaomistajia ovat pelaajat itse. Valmentajat jatta-
vat tilaa oppijakeskeisia ratkaisuja kehittavien ja kokeilevien pelaajien oma-aloitteisuudelle ja
luovuudelle. Valmentajat nayttavat pelaajille esimerkkia nopealla paatoksenteolla ja hallitulla
riskinotolla.

> PELAAJAT (OPISKELIJAT, OPETTAJAT, TUTKIJAT, ASIANTUNTIJAT)

Pelaajat hy6dyntavat vastuullisesti toimintavapauttaan ja etsivat aktiivisesti uusia haasteellisia
ja osaamistuloksia synnyttavia peliymparistoja. Niissa he kokeilevat rohkeasti oppijakeskeisia
ja yrittajamaisyyteen ohjaavia ratkaisuja. Pelaajat kertovat avoimesti niin onnistuneista kuin
epaonnistuneista kokeiluistaan ja jakavat sdanndllisesti kokemuksiaan toistensa kesken.

PELIKUVIO 1B: YRITTAJAMAISEN OPPIMISEN OLOSUHTEIDEN
VAKIINNUTTAMINEN

KORKEAKOULULLA ON KAYTETTAVISSAAN ERINOMAISET HARJOITUSOLOSUHTEET
YRITTAJAMAISEEN OPPIMISEEN.

PELIKUVION TARKOITUS

Omistajuuteen ja tiimitydhon perustuva oppiminen kukoistaa autenttisissa ja toiminnallisissa
harjoitusolosuhteissa. Mita laajempiaja monipuolisempia korkeakoulun kansalliset ja kansain-
valiset tyoelama- ja muut kumppaniverkostot ovat, sitd paremmat yrittajamaisen oppimisen

resurssit ja ymparistot se voi tarjota oppijoilleen ja toiminnan kehittdmisen mahdollisuudet
kumppaneilleen.

PELIKUVION TYONJAKO JA TAKTIIKKA

» MANAGERIT (HALLITUS JA JOHTO)

Managerit ovat korkeakoulun harjoitusolosuhteiden paaarkkitehteja. He luovat valmentajille ja
pelaajille positiiviset taloudelliset ja muut kannustimet yrittajamaisen oppimisen edellytysten
etsimiseen ja vakiinnuttamiseen. Samalla managerit itse aktiivisesti laajentavat ja huoltavat
korkeakoulun yritys- ja muuta resurssiverkostoa seka syventavat ymmarrystaan kumppanien
yhteistyotarpeista.



» VALMENTAJAT (KESKIJOHTO)

Valmentajat tuntevat laheisesti oman koulutuksen tai tutkimuksen pelikenttansa avainkump-
panit ja rakentavat ndiden kanssa pitkajanteisesti kaikkia osapuolia hyddyttavaa yhteistyota.
Na&in valmentajat tuottavat pelaajien tarvitsemia perusedellytyksia yrittajamaiselle oppimiselle
ja toisaalta laajentavat korkeakoulun osaamisen ja innovatiivisuuden vaikutuspiiria kaukalon
ulkopuolelle.

> PELAAJAT (OPISKELIJAT, OPETTAJAT, TUTKIJAT, ASIANTUNTIJAT)

Pelaajat tuntevat parhaiten pelinsa keskeiset sisallot ja tavoitteet ja tietavat siten, millaisia
yrittajamaisen oppimisen tai tutkimuksen resursseja ja ympéaristdja ne tuekseen kaipaavat.
Naita valmentajien myotavaikutuksella hankkimiaan resursseja pelaajat soveltavat tiimiensa
projekteihin ja opintokokonaisuuksiin. He jakavat avoimesti kokemuksiaan kumppaniyhteis-
tyosta kollegoilleen, valmentajille ja managereille.

PELIKUVIO 1C: YRITTAJAMAISTEN TIIMIEN RAKENTAMINEN

KORKEAKOULU ON KEHITTYVISTA JA OPPIVISTA PIENYHTEISOISTA ELI TIIMEISTA
MUODOSTUVA JOUKKUE.

PELIKUVION TARKOITUS

Yhteen maaliin pelaavat tiimit ovat oppimista kiihdyttavia kasvualustoja. Harkiten muodoste-
tut, riittavalla vapaudella pelaavat ja oppimisensa yrittdjamaisesti omistavat tiimit luovat uutta
osaamista jainnovaatioita, joista hyotyvat tiimildisten lisdksi koko korkeakoulu ja sen kumppanit.

PELIKUVION TYONJAKO JA TAKTIIKKA

» MANAGERIT (HALLITUS JA JOHTO)

Managerit rakentavat korkeakoulun vahvojen itseohjautuvien valmentaja- ja pelaajatiimien va-
raan. Managerit nayttavat muille esimerkkia omalla yhtenaisella tiimipelaamisellaan ja raivaavat
jarjestelmallisesti esteita tiimien kokeilu- ja kehittamistydlta niin koulutuksen kuin tutkimuksen
pelikentilla. Luottamus ja kasvuhakuisuus ovat managerien mahdollistaman yrittdjahenkisen
tiimikulttuurin ytimessa.

> VALMENTAJAT (KESKIJOHTO)

Valmentajat auttavat pelaajia tiimioppimisen mallien rakentamisessa. Tata varten he vahvista-
vat tiimipelaamisen ja-pedagogiikan tuntemustaan ja jakavat sita myos pelaajille. Valmentajat
varmistavat, etta tiimit jakavat yhteisesti maaritellyt pelisddnnot mutta uskaltavat kuitenkin
myds yrittaa ja erehtya.



» PELAAJAT (OPISKELIJAT, OPETTAJAT, TUTKIJAT, ASIANTUNTIJAT)

Opettajat, tutkijat ja muut asiantuntijat ohjaavat opiskelijoita yrittajamaisiin tiimeihin ja haastavat
heita ottamaan vastuuta tiiminsa toiminnasta ja siten oppimisensa omistajuudesta. Samalla
he auttavat opiskelijatiimeja niiden sisdisen roolituksen maarittdmisessa, tiimidynamiikan hal-
linnassaja oppimishaasteita tarjoavien kumppaniverkostojen luomisessa. Opettajat, tutkijat ja
asiantuntijat muodostavat myds itse ilmiolahtdisia ja monialaisia vertaiskehittamisen tiimeja.

PELIKUVIO 1D: KOKEILEVAN PELIKULTTUURIN
JUURRUTTAMINEN

KORKEAKOULU KOKEILEE ROHKEASTI UUSIA OSAAMISTULOSTA SYNNYTTAVIA
PELITAPOJA.

PELIKUVION TARKOITUS

Korkeakoulun tuloskunto vahvistuu uusia oppimisen, tutkimisen ja kehittamisen tapoja kette-
rasti ennakoimalla, kokeilemalla ja harjoittelemalla. Mita kokeilevampi ja yrityksia ja erehdyk-
sia sallivampi pelikulttuuri on, sita innovatiivisempia ja vaikuttavampia ratkaisuja korkeakoulu
|0ytaa niin oppijoiden kuin kumppaneiden tarpeisiin.

PELIKUVION TYONJAKO JA TAKTIIKKA

» MANAGERIT (HALLITUS JA JOHTO)

Managerit kannustavat niin sanoin kuin teoin valmentajia ja pelaajia kokeilevaan pelitapaan ja
kulttuuriin. He poistavat organisaatiotason hidasteita jajakavat tunnustusta menestyksekkaille
kokeilijoille. Samalla managerit luovat korkeakouluun avoimen ja rakentavan ilmapiirin oppia
myds vahemman onnistuneista kokeiluista.

> VALMENTAJAT (KESKIJOHTO)

Valmentajat rakentavat jatkuvan sparrauksen avulla pelaajien itseluottamusta ja rohkeutta
kokeilla uusia yrittajamaisia harjoitteita ja peliliikkeita niin yksild- kuin tiimitasolla. He tunnis-
tavat pelaajista edistyksellisimmat kokeilijatyypit ja roolittavat heidat kehittajakentallisissa
vastuullisiin asemiin.

> PELAAJAT (OPISKELIJAT, OPETTAJAT, TUTKIJAT, ASIANTUNTIJAT)

Pelaajat tiedostavat, ettd jokainen harjoitus ja peli on paitsi kumppaneille myds pelaajatiimeille
itselleen mahdollisuus kokeilla uutta ja kehittaa osaamista. He tunnistavat omat ja toistensa
vahvuudet kokeilijoina ja kehittdjina ja jakavat sen perusteella tydta ja rooleja kollegatiimien
sisalla. Pelaajat pysahtyvat riittavan usein yhdessa kumppaneiden kanssa puntaroimaan ko-
keilujen aikaansaannoksia.



2. ERA

UUSI YRITTAJYYS

MITEN KORKEAKOULU VOl EDESAUTTAA UUDEN YRITYSTOIMINNAN SYNTYMISTA?

PELIKUVIO 2A: YRITYSTOIMINNAN HARJOITTELEMINEN JA
YRITYSIDEOIDEN HAUTOMINEN

KORKEAKOULUN JOKAINEN JASEN VOI HARJOITELLA YRITYSTOIMINTAA JA
HAUTOA YRITYSIDEOITAAN.

PELIKUVION TARKOITUS

Korkeakoulussa on huikea maara luovuutta ja osaamista, jotka yrittajyydella valjastettuna voi-
vat tuottaa uutta ja arvokasta liiketoimintaa. Mitd paremmat olosuhteet korkeakoulu tarjoaa
liilketoimintaosaamisen kaytannon harjoittelulle ja yritysideoiden haudonnalle ja kokeiluille,
sitd useampi korkeakoulutettu rohkaistuu jossain vaiheessa peliuraansa ryhtymaan yrittajaksi.

PELIKUVION TYONJAKO JA TAKTIIKKA

» MANAGERIT (HALLITUS JA JOHTO)

Managerit varmistavat, ettd korkeakoulun jokaisella jasenelld on kdytettavissaan parhaat mah-
dolliset yritystoiminnan harjoittelu- ja hautomoresurssit. Managerit seuraavat korkeakoulusta
kumpuavan uuden yritystoiminnan kehitysta niin maarallisin kuin laadullisin mittarein.



» VALMENTAJAT (KESKIJOHTO)
Valmentajat huolehtivat, ettd korkeakoulun yritystoiminnan harjoittelu- ja haudontaresurssit
juurtuvat luonnolliseksi osaksi koulutus- ja tutkimuspelaajien toimintakenttaa. Samalla he
vahvistavat pelaajien ymmarrysta yritystoiminnan perusteista ja pelisdanndista sekad monia-
laisuuden ja -tieteisyyden liilketoimintapotentiaalista. Valmentajat rakentavat pelaajien tueksi
kokeneiden yrittajien verkoston.

» PELAAJAT (OPISKELIJAT, OPETTAJAT, TUTKIJAT, ASIANTUNTIJAT)

Pelaajat omaksuvat yritystoiminnan harjoittelemisen ja yritysideoiden hautomisen osaksi pe-
dagogista tekemistaan ja opiskeluaan. Tasséa he hyddyntavat korkeakoulun jaettuja yrittajyyden
harjoitteluresurssejaja-malleja, jotka tarjoavat niin kotimaisille kuin kansainvalisille innovaat-
toreille ja naiden tiimeille mahdollisuudet toimeenpanna liikeideoitaan.

PELIKUVIO 2B: LUPAAVIEN ALKUVAIHEEN YRITYSTEN
RAHOITUSHANKINNAN EDISTAMINEN

KORKEAKOULUN LUPAAVIMMAT ALKUVAIHEEN YRITYKSET SAAVAT TUKEA TOIMIN-
NAN KEHITTAMISEN EDELLYTTAMAN RAHOITUKSEN HANKKIMISESSA.

PELIKUVION TARKOITUS

Korkeakoulun piirista ponnistaa joka pelikausi lupaavia yrityksia, joilla on mahdollisuudet nousta
mestarien liigaan ja luoda uutta korkean osaamisen tyota ja teknologiaa. Tie huipulle on kui-
tenkin kapea, joten kaikki taloudellinen ja muu tuki on alkuvaiheessa tarpeen. Kun korkeakoulu
valaa yhdessa kumppaniensa kanssa prosessit potentiaalisimpien startupien tunnistamiseen
jarahoittamiseen, luo se osaltaan edellytyksia uudelle kasvuyrittajyydelle.

PELIKUVION TAKTIIKKA JA TYONJAKO

» MANAGERIT (HALLITUS JA JOHTO)

Managerit varmistavat, etta korkeakoulu tukee systemaattisesti ja tavoitehakuisesti lupaavia
alkuvaiheen yrityksia rahoituksen hankkimisessa. Tuki voi tarkoittaa esimerkiksi sen varmista-
mista, etta yrityksilla on paasy alueelliseen tai muutoin yllapidettyyn siemenrahastoon. Managerit
yhdessa kumppanien kanssa kytkevat rahoituskanavat osaksi korkeakoulun yritystoiminnan
harjoittelun ja hautomisen kokonaisuutta seka sita taydentavia ulkopuolisia yrityskiihdyttamaoi-
ta. He koordinoivat kokonaisuutta yhteistydssa startup-sijoittamisen ammattilaisten kanssa
jarakentavat valmentajien ja pelaajien avulla prosessin ja kannustimet lupaavimpien yritysten
kartoittamiseen ja eteenpain chjaamiseen.



» VALMENTAJAT (KESKIJOHTO)

Managerien valitsema valmentajatiimi kehittaa tunnistus- ja tukiprosesseja yhdessa kumppanien
kanssa. Korkeakoulun yrittajyys- jainnovaatiopalvelut he valjastavat lupaavimpien yritysaihioi-
den etsintaan kaikilla koulutus- ja tutkimuskentilla. Vastuuvalmentajat toimivat kumppanien
kanssa rahoitusta hakevien mentoreina.

» PELAAJAT (OPISKELIJAT, OPETTAJAT, TUTKIJAT, ASIANTUNTIJAT)

Koulutuksen ja tutkimuksen kentilla toimivat pelaajat etsivat jarjestelmallisesti keskuudestaan
jatiimeistaan lupaavimpia yrityslahtoja. He syottavat nama rahoituskanavien seulontaproses-
siin seka muiden tukipalveluiden piiriin.

PELIKUVIO 2C: LAAJEMPAAN YRITTAJYYSEKOSYSTEEMIIN
SYOTTAMINEN

KORKEAKOULUN JA SEN KUMPPANIEN YRITTAJYYSPALVELUT MUODOSTAVAT
SAUMATTOMAN KASVUPOLUN AINA KOKEILUISTA YRITYSTOIMINNAN
KEHITTAMISEEN JA VAKIINNUTTAMISEEN.

PELIKUVION TARKOITUS

Korkeakoulu on erinomainen kasvualusta uudelle korkean osaamisen ja uraauurtavien inno-
vaatioiden yrittajyydelle. Ollakseen viela tuloksekkaampi tarvitsee se rinnalleen muita yritys-
toiminnan kehittajia. Mita orgaanisempia ovat yli pelikenttien ulottuvat linkit korkeakoulun ja
muiden yrittajyyspalveluiden valilla, sita paremmat ovat korkeakoulusta ponnistavien yrittajien
menestymismahdollisuudet.

PELIKUVION TAKTIIKKA JA TYONJAKO

» MANAGERIT (HALLITUS JA JOHTO)

Managerit lanaavat yhdessa yrittajyytta edistavien kumppanien, kuten yrityskiihdyttamaoiden,
julkisten kasvupalveluiden ja yrittajajarjestojen, kanssa korkeakoululahtdista yritystoimintaa
kehittavan yhteiskentan. Télle areenalle managerit ohjaavat yrittajyyspalveluistaan vastaavat
valmentajat ja pelaajat. Samalla he varmistavat, etta yrittajyysekosysteemin tyonjako on selva
jaroolitukset toisiaan taydentavia.

> VALMENTAJAT (KESKIJOHTO)
Korkeakoulun yrittajyyspalveluista ja niiden kehittamisesta vastaavat valmentajatiimit verkot-
tuvat yrittajyytta edistavien kumppaneiden kanssa. Samalla he rakentavat puitteet kehittaa



yrittajalahtoisia yhteistyomalleja, joissa eri osapuolten vahvuudet muodostavat elinvoimaisen
uuden yrittajyyden kasvuympariston.

» PELAAJAT (OPISKELIJAT, OPETTAJAT, TUTKIJAT, ASIANTUNTIJAT)

Pelaajat tutustuvat omakohtaisesti yrittajyytta korkeakoulujen rinnalla edistaviin toimijoihin.
He muotoilevat ndiden kumppanien kanssa konkreettiset palvelumallit ja -polut, joiden kautta
yritystoimintaan vakavammin suuntaavat niin kotimaiset kuin kansainvaliset innovaattorit ja
naiden tiimit voivat edeta. Pelaajatiimit seuraavat yrittajaksi ponnistaneiden alumnien kehit-
tymista ja sitouttavat heidat korkeakoulun yrittajyyspalveluiden asiantuntijaresurssiksi.
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3. ERA

UUDISTUVA YRITTAJYYS

MITEN KORKEAKOULU VOI EDESAUTTAA VAKIINTUNEEN YRITTAJYYDEN JA
YRITYSTOIMINNAN UUDISTUMISTA?

PELIKUVIO 3A: YRITTAJYYDEN UUDISTAMISPALVELUIDEN
MUOTOILEMINEN

KORKEAKOULU MUOTOILEE YRITTAJYYTTA JA LIIKETOIMINTAA UUDISTAVIA
PALVELUITAAN LAHEISESSA YHTEISTOIMINNASSA KAIKENKOKOISTEN
YRITYSTEN KANSSA.

PELIKUVION TARKOITUS

Korkeakoulu on tutkimisen, kehittamisen ja oppimisen ammattilaisjoukkue. Sen tuottamat tiedot
ja taidot kanavoituvat yrityksiin eritoten kyvykkaiden uusien osaajien kautta. Taman valillisen
kuvion lisdksi korkeakoulun on pelattava yha tiiviimmin yhteen elinkeinoelaman ammattilaisten
eliyritysten jayrittgjien kanssa. Mita laheisemmassa yhteistoiminnassa yhteispelia kehitetaan,
sitd vaikuttavampia ovat tulokset ja sitd paremmin korkeakoulu palvelee erilaisia yrityksia.
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PELIKUVION TYONJAKO JA TAKTIIKKA

» MANAGERIT (HALLITUS JA JOHTO)

Managerit maarittavat yrittajyyden uudistamisen korkeakoulun ydintehtavaksi niin tutkimisen,
kehittamisen kuin koulutuksen palvelukentilla. He ohjaavat ndiden kenttien valmentajatiimit
kehittdmaan palveluita ja huolehtivat, etta niilden muotoilussa ovat mukana myads yrittajat ja
yritykset. Managerit varmistavat, etta korkeakoulun tarjoamat yrityspalvelut on viestitty sel-
kedstija ettd ne ovat saavutettavissa yhdelta luukulta.

> VALMENTAJAT (KESKIJOHTO)

Valmentajat muotoilevat yhdessa yrittajien ja yritysten kanssa kullekin tutkimuksen, kehitta-
misen ja koulutuksen kentalle parhaiten soveltuvat yhteispelin peruskuviot, joita pelaaja- ja
oppijatiimit yhdessa asiakkaidensa kanssa vievat maaliin. Eri kenttien avainvalmentajat muo-
dostavat korkeakoulun yrityspalveluiden vastuutiimin, joka huolehtii, etta palvelut muodostavat
yhtenaisen ja kohderyhman tavoittavan paketin.

» PELAAJAT (OPISKELIJAT, OPETTAJAT, TUTKIJAT, ASIANTUNTIJAT)

Pelaajat ymmartavat tiiviin ja toistuvan yhteispelin myota parhaiten erilaisia yritys- ja yrittaja-
asiakkaita ja hiovat palvelukuvion aina kulloisenkin asiakkaan tarpeisiin. He valittavat yhteispe-
lista kertyvaa dataa palvelupaketteja suunnitteleville ja niista viestiville valmentajille. Pelaajat
osallistavat myds niin kotimaiset kuin kansainvaliset innovaattorit ja ndiden tiimit yhdessa
yrityskumppanien kanssa yrittajyytta uudistavien palveluiden jatkuvaan kehittdmiseen.

PELIKUVIO 3B: YRITTAJAN JATKUVAN OPPIMISEN
PALVELEMINEN

KORKEAKOULU TUKEE MONIPUOLISIN OPPIMISPALVELUIN YRITTAJAN OSAAMISEN
JATKUVAA KEHITTAMISTA.

PELIKUVION TARKOITUS

Yrittajyyden jaliiketoiminnan osaamisvaatimukset nousevat, ja yha useampiyrittaja onkin kor-
keakoulun junioriakatemian kasvatti. Samaan tapaan kuin muiden tydelaman ammattilaisten
myads yrittajien tiedot ja taidot vaativat entista jatkuvampaa paivittamista. Mita yrittajalahei-
sempia ja personoidumpia oppimispalveluita korkeakoulu tarjoaa, sitd paremmat Idhtokohdat
yrittajilla on pysya uuden talouden aallonharjalla.



PELIKUVION TYONJAKO JA TAKTIIKKA

» MANAGERIT (HALLITUS JA JOHTO)

Managerit vahvistavat maaratietoisesti korkeakoulun resursseja ja kykya kehittaa tyoeldmassa jo
olevienammattilaisten osaamistaja tuloskuntoa. Samalla he huomioivat yrittajien erityistarpeet
ja asettavat koulutuskentan valmentajat suunnittelemaan ja voimaanpanemaan nimenomaan
yrittajille suunnattuja oppimispalveluita ja -ymparistgja.

» VALMENTAJAT (KESKIJOHTO)

Valmentajat kartoittavat omalta koulutus- tai tutkimuskentaltdan ponnistavien ammattilaisyrit-
tajien osaamistarpeita. Taman pohjalta he suunnittelevat yhdessa kenttansa pelaajien kanssa
yrittdjille soveltuvia oppimis- ja ohjauspalveluita. Valmentajat pelaavat yhteen yli kenttarajojen
jarakentavat myds monialaisia yrittajien taydennys- ja erilliskoulutuksia. Valmentajat varmista-
vat, ettd yrittajan tyd on aina mahdollisimman pitkalle opinnollistettavissa ja yrittajan muualla
hankkima osaaminen tunnustettavissa.

» PELAAJAT (OPISKELIJAT, OPETTAJAT, TUTKIJAT, ASIANTUNTIJAT)

Pelaajat auttavat yrittajaa tunnistamaan tyossaan ja muissa yhteyksissa rakentamaansa osaa-
mista seka sen paivitystarpeita. Taman pohjalta he ohjaavat yrittajia soveltuvimpiin oppi-
mispalveluihin ja -ymparistoihin seka tunnustavat yrittajan osaamisen osaksi suoritettavia
opintokokonaisuuksia. Pelaajat muodostavat yrittajaoppijoista vertaistiimeja ja analysoivat ja
optimoivat niin yksildiden kuin tiimien oppimisprosesseja niistéd kertyvaan dataan perustuen.

PELIKUVIO 3C: YRITYKSEN JATKUVAN KEHITTAMISEN
TUKEMINEN

KORKEAKOULU TUKEE MONIPUOLISIN TUTKIMUS-, KEHITTAMIS- JA INNOVAATIO-
PALVELUIN KAIKENKOKOISTEN YRITYSTEN UUDISTUMISTA.

PELIKUVION TARKOITUS

Uusi teknologia mullistaa yrittajyytta ja liilketoimintaa. Jotta yritys sailyttaa kilpailuteransa,
on sen alati kehitettava prosessejaan ja tuotteitaan. Korkeakoulu on mita parhain sparraus-
kumppani uudistumishakuiselle yritykselle. Aivan liian harva yritys kuitenkin 16ytaa yhteisiin
harjoitusrinkeihin. Tama on aikalisén ja strategisen pohdinnan paikka. Mita kattavampaa ja
jatkuvampaa yhteiskehittaminen on, sita varmemmin yrityssektorin tuottavuus kehittyy ja
korkeakoulun resurssit vahvistuvat.



PELIKUVION TYONJAKO JA TAKTIIKKA

» MANAGERIT (HALLITUS JA JOHTO)

Managerit ohjaavat tutkimiseen, kehittdmiseen jainnovointiin erikoistuneet valmentajat tiivis-
tadmaan yhteispelia kaikenkokoisten yritysten kanssa. Taman tueksi he muotoilevat lapinakyvat
kannustimet ja mittarit ja seuraavat erityisesti pienempien yritysten ja korkeakoulun yhteistyon
kehitysta. Managerit rekrytoivat yhteisinnovoinnin erikoistiimeihin yrittaja- tai yritystaustan
omaavia ammattilaisia.

> VALMENTAJAT (KESKIJOHTO)

Yritysyhteistyohon erikoistuneet valmentajat ovat peliurallaan kerryttaneet kokemusta yri-
tysten kehittdmisesta. Taman nakemyksen ja oman tutkimus- tai kehittamisalansa syvallisen
tuntemuksen avulla he harjoittavat pelaajia tuotteistamaan korkeakoulun huippuosaamista
erilaisille yrityksille soveltuviksi palveluelementeiksi. Naista elementeista he raataloivat kul-
lekin yritysasiakkaalle sopivan kumppanuusmallin. Omistajanvaihdosta tavoittelevat yritykset
ovat valmentajille tuttu erityisryhma. Valmentajat vahvistavat tiiminsa osaamista tuomalla
yrittadjaasiantuntijoita mukaan tutkimushankkeisiin.

» PELAAJAT (OPISKELIJAT, OPETTAJAT, TUTKIJAT, ASIANTUNTIJAT)

Pelaajat toimeenpanevat yritysten jatkuvan kehittamisen palveluita ja ovat siten korkeakoulun
tarkeimpia tuloksen tekijoita. He opinnollistavat tutkimus- ja kehittamishankkeita ja nain val-
jastavat tiimiensa energian ja kyvyt mukaan yritysyhteistyohon. Pelaajat lilkkuvat ketterasti
yli alarajojen ja muodostavat kunkin asiakkaan tarpeeseen vastaavan osaamispaletin. He ylla-
pitavat pelituntumaansa sdanndllisin elinkeinoeldmajaksoin tai oman yritystoiminnan kautta.



