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GELECEGIN
INSAN

KAYNAKLARI

Insan Kaynaklari Yonetimi,
bir cok faktorun etkiledigi buyuk bir degisimden geciyor.

Bir isveren markasi olarak cazibe yaratmalk,
dogru yeteneklerin ustaca secmek,
onlarin yetkinliklerini gelistirmek
ve hatta sirkette kalici olmalarini saglamak igin ugrasirken;

Design Thinking metodolojisi ve araclari IK yoneticilerine yepyeni imkanlar sunuyor.




Hedefimiz




INSAN KAYNAKLARI YONETIMINDE YEN|I TRENDLER

INSAN SURECLER TEKNOLOJI

IK yoneticileri bir yandan
calisan deneyimini farklilastirip iyilestirirken
bir yan da Ust yonetimin ¢calisanlardan
bekledigi performansi elde etmesini nasil
saglayabilir?

Sdreclerin yalinlastiriimasi ve IK teknolojiden nasil yararlanabilir?
ceviklestiriimesinde, organizasyondaki rollerin Dijital araclarin devreye alinmasiyla IK
belirlenmesinde, Organizasyonel mimarinin calismalarinin yalinlagmasi ve kolaylagsmasi
tasarindaki problemler nasil ¢ozulebilir? nasil saglanabilir?

YENILIKCI KULTUR

Calisan beklentileri ile, Gst yonetim beklentileri arasindaki agiklar nasil kapatilabilir?

Tum degisimler insanlarin birbirine inanmalari
ve omuz omuza vermeleri ile baslar.
Dertleri ortaklastirmalk, birlikte careler retmek, yepyeni fikirleri hayata gecgirmek icin tasarimin gucunu kullanabilirsiniz.



SURECLER TEKNOLOJI

UST YONETIM

Donusum caligsmalarinin kisa vadeli sirket hedefleri ile bagdasmasini saglar

DEGIiSiM LIDERLERI

Kendi is hedeflerine erigebilmek icin yeni duzeni kaldira¢ olarak kullanmaya baslarlar

YENILIKCI EKIPLER

Yenilikcilik hamlelerini ve taktiklerini yeni dlzen icinde hayata gecirirler

YENILIKCI KULTUR

Yonetimin her katmani farkli roller Ustlenir.
Calismalar etaplara bolundar ve rol sirasi kademeli olarak gelir.




Yeni dunya yeni yetkinlikler istiyor

(

World Economic Forum, Mc Kinsey gibi kurumlarin her biri
yeni yetkinlik setlerinin hangileri olacagina dair dngorulerini
yayinliyorlar.

DEéi§iM II;I?p?ini inC?Iedi.k v.e Su sonucc.:t V.Cll’dlk“;

] : usunmeyi geligtirecek yetkinlikler one ¢ikiyor.
LIDERLERI — Tum hazirliklarimizi buna gore yaptik.

Bu yetkinliklerde intiyac duyulan seviyeler de is hayatinin
neresinde oldugumuza bagi.

Yetkinlik seviyelerini yeni baslayanlardan liderlere kadar 4
seviyeye ayirdik.

Hedef her bireye 6zel 6grenim yolculugu tasarlayabilmek.



K EKIPLERI ICIN

Ikna
hitabet
oykulestirme
basliklandirma
prototipleme
fikir gelistirme
yaratici sorular
sentez
derin goziem
empati

CAGDAS YETKINLIKLER



Fikir
USTASI _
Etki

USTASI

USTASI .

Complex Problem Solving

[\ /

Reasoning, problem solving and ideation Creativity, originality and initiative

/ Critical thinking and analysis \

Analytical thinking & innovation Emotional Intelligence



Neler
yapilacak?
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TASARIMCI DUSUNGCE



Kurumun DNA'larina isleyecek bir yolculuk

TUM IK EKIBI ICIN DESIGN THINKING

ALANGlc EGITIMLER]
PROJE LIDERLERI CREATIVE LEADER N LEARNING SPRINT N LEARNING SPRINT LEARNING SPRINT
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Tam yolculuk 6 ay, saslangig egitimieri 3 yarm __s-ahac S _ o-8 hata SR __s-aharcSiEu
hizlandirilmi olculuk 3 in, uygulama egitimieri 3 tam Yakun %25°I ogrencilerdedir. Yakun %50°'si ogrencilerdedir. Yakun %75°1 ogrencilerdedir.
Y gun, 4yg 9 Hizlandirilmig formati 5 tam Hizlandirilmig formati 5 tam Hizlandirilmig formati 5 tam

y un surer
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YENI NESIiL EGITIMLER

DESIGN THINKING

BASLANGIC EGITIMLER]

Tasarimcli Dustnce kavramilari ile
tanigilmasi ve ig surecleri ile
baglantilarinin yapilmasi amaci ile
gerceklestirilir.

Uc yarim gun surer.

(

Baslangic egitimleri 27 kigilik bir grup
icin 3 sinifta yuz ylze
gerceklestirilecek.

CREATIVE LEADER

UYGULAMA EGITIMLER]

Empati, Fikir ve Etki basliklarini
kapsar. Ihtiyaca gore tasarlanir.
Amac ustaliklarin artinimasidir.
Uygulamali egitimlerle ilerlenir.

Uc tam gun surer.

(

Uygulama egitimleri proje icinde
aktif olarak rol alacak ekibe verilecek.
Ekip buyuklagunun birlikte
belirlenmesi daha faydali



DESIGN SPRINT

Amaci tasarim projelerinin
gerceklestirilmesidir.

Projeler Design Thinking surecleri
ile karma ekipler

tarafindan yuruatulur.

3 adimda gerceklestirilir.
6-8 hafta surer

Hedef : Projelerin tamalanmasidir

UYGULAMALAR

LEARNING SPRINT

Amaci projeler yururken
ogrenmenin saglanmasidir.

Bireyler bazinda 6grenim yolculugu
planlanir.

Egitimler ig akislari Gzerinde yurdar.

3 adimda gerceklestirilir.
6-8 hafta surer

Hedef : Yetkinliklerin artirilmasidir



DESIGN SPRINT

TASARIM MARATONU

LEARNING SPRINT

OGRENME MARATONU

UYGULAMALAR

(f

Uygulamalar, uygulama egitimlerinin
tamamlanmasi ile basliyor.

Ancak egitimler sdruayor.
Haftada bir yapilan mentorluk seanslarinda
lleri egitimler gerceklestiriliyor.

Maratonlarin gercek tasarim uygulamalari ile
birlikte yaratulmesi cok faydali.

Ekiplerin, uzmanliktan ustaliga devrilmesi icin 3
maraton kosmalari faydal..

Maratonlardaki sorumluluk alanlari %25Aten
baslayarak her her maratonda %25 artirihyor.



DESIGN SPRINT

TASARIM MARATONU

S

FIKIR

W

KESIF

KESIF ATOLYESI FIKIR ATOLYESI ETKI ATOLYESI
Meselelerin kokune inebilmek, Inovatif bakis acilari gelistirmek, Senaryolar olugturmalk,
can alici noktalari kesfedebilmek fikirleri sUzebilmek, saglamlastirabilmek aksiyon planlari olusturmak,
ve ¢Ozum arayislarina dogru noktadan ve yaratici fikirleri cozmlere tagsimak dogru ve cevik kararlari
baslayabilmek icin yapllir. Icin yapllir. hizla almak icin yapilir.

LEARNING SPRINT

OGRENME MARATONU




Icerikte
Neler Var?




BASLANGIC EGITIMLERI

TASARIMCI
DUSUNCE

EMPATI ILE
KESIFLER

DIJITAL DUSUNCE

TASARIM
MARATONU

EMPATI SAHNESI

Yeni Dunya
Beynin Ug Gucu
Yeni Insan

YENILIKCI IS KULTURU

KARMASIK PROBLEMLER

Esin Perisi
Persona
Mizaclar ve Farkhliklarimiz

KESIFLER

Karmasanin Bes Cephesi
Basari Oykuleri ve Yildizlar
Inovasyon Haritasl

“Business Challenges”
Tasarim Surecleri
Bakmak Gormek Sormak

YARATICI COZUMLER

Derdin Oykdisi
Zihin Okuma Teknikleri
Empati Haritasi

Fikir Yagmuru
Prototipleme
Etki ve Karar




KESIF
ATOLYES

UYGULAMA EGITIMLERI

EMPATI USTASI

FIKIR
ATOLYES

Kesif Atolyesi : Planlama ve Arac Kiti
Cerceve ve Hedefler
Gozlem Teknikleri ve Planlama

PROBLEM OKUMA

FIKIR USTASI

ETKI
ATOLYESI

Soru Sorma Teknikleri
Analitik Bakis (Mapping)
Kritik Bakis - Puf Noktasi

Fikir Atolyesi : Planlama ve Arac Kiti
Yaratici Ekipleri Yonetmek
Fikir Yagmuru

YARATICI OZGUVEN

ETKI USTASI

Fasilitasyon Ve Moderasyon
Prototip Teknikleri
Yaratici Liderlerin Sekiz Yonu

Etki Atolyesi : Planlama ve Arac Kiti
~ Paydas Yonetimi
lkna Gucu ve Retorik

KONSENSUS VE REZONANS

Karar Almanin Aldirmanin Sirlari
Is Hayatinda Senaryonun Gucu
Hitabet




Nasili
Yapilacak?




rarkindalik nasil
saglanacak?

(

Oykiilerle (1)

Oyunlarla (2)
TOW\‘@W\ Rol alarak (3)

Kavramlarla tanismaniz, ve .
farkindaligi yaymaniz igin D ene y Tm 1 e y ere k ( 4 )

yepyeni metodlar var.

Teknolojinin tum imkanlari
kullanihyor.
Amac da ogrencileri

DESIGN THINKING

yasayarak égrenecekleri bir

o BASLANGIC EGITIMLER] __

ortamin icine gekmek.



Uzmanlasma
nasil gelecek?
Vakalarla (1)

Enstriman kullanmayi1 Ogrenerek (2)
Birlikte yaparak (3)

(

Uzmanlogin

Kavramlar Uzerinde
uzmanlasmaniz ve
yetkinliklerinizi artirmaniz igin
gercek vakalar Uzerinde

calismaya baslamaniz CREATIVE LEADER

lazim. ___ UYGULAMA EGITIMLER]




Ustaligi nasil
kazanacaksiniz?

Ustalari yakindan gozlemleyerek (1)

( Birlikte yaparak (2)
USJYO\\OQ\V\ Kendi basina yaparak (3)
Isinizde performans artisi Ger'(;ek '|$ SOnug-I_ar"|y-|_a (4)

saglamaniz igin yatkin
oldugunuz konularda
ustalasmaniz lazim.

Once ustalarla vakit
gecirmeniz sonra da kendi
basiniza kotarmayi
ogreneceksiniz.

DESIGN SPRINT LEARNING SPRINT
: TASARIM MARATONU * OGRENME MARATONU



Yeni bir grenme duzeni ortaya c¢ikiyor

l. USTALASMA GEREGi ARTIYOR

Yetkinliklerin farkindalik seviyesinden, ustalagsma seviyesine yukseltiimesi
talep ediliyor. ihtiyaclarin 4/5'i farkindalik seviyesinden fazlasini
gerektiriyor.

2. OGRETMENIN YERINI “BIRLIKTE KESIF” ALIYOR (§

Anlatmak yetmiyor 6gretmek lazim. Mevcut sistem “anlatma”ya dayali.
Yerine “birlikte deneyimleme ve ortak kesif”e dayali bir sisteme intiyag¢ var.

2022 Future of Work

Raporu
. . . . . Ogrenme duizeninin kékten
3. IHTIYAGLAR ORTAK, ANCAK BIREY SEViYESINDE Sesetiaind o koydu
FARKLILASIYOR

“Ogretme”nin yerini “Birlikte

Ihtiyag duyulan yetkinliklerle, égretilenlerin arasinda buyuk bir acik var. .
Kesif” kavrami aldi.

Bireysel analizlere gore olusturulacak 6zel programlara intiyacg var.
Ancak 6grenme sureci de sosyal bir olgu. Yani birlikte yararsek
ogrenebiliyoruz. Bireysel olarak elimizden tutabilen ancak zihinlerimizin

birbirinden 6grenebildigi bir yapiya ihtiyag var.

Bu yaklasim da Learning 3.0
diye isimlendiriliyor.



Gecmiste
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Anlatmaya dayali Ogretmeye dayali Birlikte sonu¢ almaya dayall
Populer Hocalar Is Insanlari Harmanlanmig deneyim
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Kurumca gerekli gorulen Bireyce drzu edilen 5 Intiyac Tipine Goére

Bulunmak Yeterli Aktif Katihm Gerekiyor Bireysel is hedefine yonelik 5 f ' =

a Ogretim Takvimi Bireysel Tempo (self paced) Learning Sprints »'4"',-"" | |

T eSO B " \

Fiziksel Ortam Online Ortam Dijital Platforrnda Hibrid .

" .' ’v "

Ogrenme ve 6gretmede bUyuk bir devrim yasaniyor. Her sey bastan sona dedisti.
Ogrenmenin yerini “birlikte, is Uzerinde kesif” aldl.
Biz de tUum anlayisimizi bu vizyona uydurduk.
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TASARIMGI DUSUNCE




gelin yaratici fikirler icin calisalim

DESIGN THINKING INSTITUTE




