LEARNING SPRINT IDEATHON

OGRENME MARATONU FIKIR MARATONU

Karmasik problemiere, yaratici
cozumler

DESIGN THINKING INSTITUTE




OGRENME MARATONU

Learning Sprint 6grenme ile yapmanin i¢ ice gectigi bir sureg.

Dogrudan kendi is akiglarinizdaki performansinizi hedefliyor.
Isin icine konu uzmanlarini katan, sizin icin 6zel olarak tasarlanmis bir deneyim.
Dinamik 6grenme metodlari iceren, intiyaciniza goére tasarlanan,
IS sonuclarinizi hedefleyen bir maraton.




IDEATHON

FIKIR MARATONU

IDEATHON bir fikir gelistirme programi.
Ogrenme ile yapmanin i¢ ice gectigi bir surec.

Yenilik¢idir, dasunulmemisi disundr akla gelmeyeni bulur.
Problemlerin derinine iner, yaratici fikirler Gretir, aksiyon planlari yapar.
Kollektif zeka ile calismayi ogretir.

Hem yeni fikirler Gretmenizi, hem de yetkinliklerinizin artirlmasini hedefleyen bir maraton.
Bu calismayi, 6grenme deneyiminizi mukemmellestirebilmek icin bir Learning Sprint icine yerlestirdik.







Hedef yenilikgi ‘ Yetkinlikliklerin geligtiriimesi

Katihmcilarin is hayatinda karsilasabilecekleri karmasik problemleri

ve yq rthCI bi r yaratici fikirlerle co6zebilme glicu Uzerinde caligilacak.

Yetkinliklerinin 6lgumleri U¢ ana eksen uzerinden yapilacak :
Empati Ustasi : Problem okuma, insana odaklanma, etkin dinleme

o o ®
ekl p yetl§tl rmek Fikir Ustasi : Yaratici fikirler gelistirme, ekip uyumu, fikir

zenginlestirme
Etki Ustasi : Kendini etkili ifade edebilme, 6yku kullanimi, kurgu

gucu

‘ Yeni Fikirler Olugmasi

Secilecek bir tema/problem tzerinden (Business Challenge) yeni fikirler
geligtirilecek.

Farkh disiplinlerden ve bakis acgilarindan gelecek kisilerin bir arada
cahsarak yeni yaklagsimlar ve bambaska bakis acilari ile uretecekleri
yenilikci fikirler, yepyeni acilimlarin baslangici olarak kullanilyor.

‘ Uygulamali egitimler

Katihmcilar Design Thinking kavramlari ile tanisacak. icinde yer alacaklari
uygulamalarla kavramlari daha iyi anlama ve sindirme firsati bulacaklar.




Yeni Dunyada
Hangi Yetkinlikler . |

1. Analitik distinme ve inovasyon (Innovation and
Kritik? Analytical Thinking)

Aktif 6grenme ve 6grenme stratejisi (Active Learning)

Kritik Yetkinlikler

Karmasik problemler ¢éztimleri (Complex Problems)
. Kritik distinme ve analiz (Critical Thinking)

. Dayaniklilik ve esneklik (Resilience)

(

. Yaraticilik ve inisiyatif alma (Creativity)

; . Sosyal etki ve liderlik
DUnya Ekonomik Forumu

2020-2025 yillar arasinda
en onemliler arasinda yer
alacak 10 yetkinligi
aciklad. 9. Duygusal zeka (Emotional Intelligence)
Bu calisma Yeni DUnya’'da
kritik bulunun 10 yetkinligin
6'sina dogrudan katki
yapacak.

® N o O A W N

. Fikir Gretme teknikleri (Reasoning, problem solving and

ideation)

10.Teknoloji tasarimi



Farkindalik nasil
saglanacak?

(

Oykiilerle (1)

Kavramlarla tanismaniz, ve

farkindaligl yaymgomlz Icin Oy un 1 ar 1 d ( 2 )
yepyeni metodlar var.

Bu surecte teknolojinin tim RO 1 d 1 dl"a k ( 3 )
imkanlari kullaniliyor. D ene y -I m 'I_ e y ere k ( 4 )

Amac da ogrencileri
yasayarak ogrenecekleri bir
ortamin igine cekmek.



Neler
yapilacak?




YENI NESIL EGITIMLER

Baslangi¢ egitimleri kavramlarla tanismanizi sagliyor.
Tasarimcli DUsunce’yi iIs hayatinizda nerede, nasil
kullanabileceginiz konusunda igik tutuyor.

TASARIMCI DUSUNCE

EMPATI iLE KESIFLER Sprint Onboarding egitimi sadece tasarim maratonliari

serisine baslamaniz durumunda yapiliyor.
TASARIM MARATONLARI




ENSTRUMANLARLA TANISMA

Baslangi¢ egitimlerinden sonra gelen adim tasarim
enstrumanlari ile tanigmak.

KESIF ATOLYESI Enstrimanlari kullanmayi “yapa yapa”
ogreniyorsunuz. Bunun i¢in bir Tasarim Maratonun
FIKIR ATOLYES] icinde yer almaniz da gereki.

ETKI ATOLYES]




ATOLYE
CALISMALARI

Atolye calismalarinin her biri yarim
gunludk bir egitimle basgliyor.
Atolyelerde one cikan en onemli
unsur : Ekip Zekasindan Yararlanma.

Ekibin hem kendi icinde hem tim
taraflarla diyalog yetkinliklerinin
artirilmasi bu diyaloglarin cozume
evrilmesi calisiliyor.




Learning Sprint, her 6grencinin 6grenme
seviyelerinin modul modul takip edildigi bir
program.

YUz yuze calismalarin yaninda tum akig dijital
ortamda da ¢evik proje metodlari ile
yuratuluyor.
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Nasil
llerleyecek?




ONCESI

Program 4 adimdan olusuyor

FIKIR KAMPI

DERTLERIN | IHTIYACIN FIKIRLERIN | COZUMUN
TESPITI | KESFI URETILMESI | VERIFIKASYONU

SONRASI



TEMALARIN

SECIMI

Once kesifler sonra fikirler

ki haftaya yayilacak.
2 yarim gun egitimden
sonraq,
her grup ele alacagi is
temasina donuk derin
tespitlerini yapacak.

ki haftaya yayilacak.
1 yarim gun egitimden
sonra,
her grup kendi mentoru ile
yaratici fikir caligmalarini
sUrdurecek.

UST YONETIM
SUNUMLARI




ONCESI

Temalarin tespiti ve malzemelerin hazirlanmasi

Her program yogun bir modelleme ¢aligmasi ile basliar.
Ogrencilerin Uzerinde calisacagi odak alanlari Gst yénetim tarafindan belirlendikten sonra,
vakalar, seanslarda kullanilacak malzemeler, kisa roportajlar gibi egitim malzemeleri ekibin hedeflerine uygun olarak hazirlanir.



KESIFLER

onamsiz buldukiarinizi diger tarafa ohekleyin
B

Onemsizler
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Meselelerin can alici noktalarina inis

Ik asama ele alinacak meselelerin (challenge) derinine inip fikir Gretilecek noktalarin kesfidir.
Bu asamada empati, diyalog ve kok neden analizi basliklarindan harmanlasmis bir egitim ¢alismasi yapillir.
Ardindan égrenciler sahaya gikarak tum taraflarla gérisur ve problemleri/firsatlari tim yénleri ile tespit ederek yaratic
fikirleri Gretecekleri can alici noktalari kesfederler.



KESIF ATOLYESI >> DiYALOG MASALARI

Bireysel katki ve diyaloglar :

Can alici noktalarin tespiti ekip zekasi ile hep birlikte yapilir.
Sahadan topladiklari bilgileri birbirlerini dinleyerek ortak degerlendirmelerle analiz ederler.
Hep birlikte varacaklari sentez noktasi yaratici fikirlerin Gretilecegi can alici noktaya odaklanmalarini saglar.



DIYALOG MASALARINDA SENTEZ

‘Acaba?” Sorularinin Derlenisi

Diyalog masalari sorunlarin/firsatlarin sorulara dénusttraldaga bir kurgu ile calisir.
Calisma sonunda olusan ortak gordsgler masa kaptanlari tarafindan derlenir.



FIKIR ATOLYESI

¥ Wiy,

Yaratici Bakis Acilari

Fikir atolyesi ¢cozum masalari ile calisiyor.
COzUm Masalarinda hedef, problemlerin 6zUne odaklanarak
Yaratici Dugunme teknikleri ile
fikirlerin gelistiriimesi.



YARATICI EKIPLER IS BASINDA
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(ozum Masalarinda “Fikir Yagmuru®

CO6zUm masalari Ekip Zekasi tekniklerini kullanarak ¢aligir.
Bir masanin ¢evresindeki katilimcilar bir arada, bir birlerinin fikirlerine destek olacak bir yapida yarisir.
Cok kisa surede mukemmel fikirler Uretilir.



SONRASI

Ust Yonetime sunum

Calismalar gelecege dogru hazirlanan bir ¢ikti ile biter.
Tespit edilen can alici problemler ve onlarin Gzerine gelistiriimig yaratici gézUmler ust yonetime sunulur






BASLANGIC EGITIMLERI

TASARIMCI
DUSUNCE

EMPATI ILE
KESIFLER

DIJITAL DUSUNCE

TASARIM
MARATONU

ONCE INSAN

Yeni Dunya
Yeni Insan
Yeni Dusunce

YENILIKCI IS KULTURU

KARMASIK PROBLEMLER

Esin Perisi
Dipteki Dusunce
Mizaclar ve Farkhliklarimiz

KESFE YOLCULUK

Karmasanin Bes Cephesi
Basari Oykuleri ve Yildizlar
Inovasyon Haritasl

“Business Challenges”
Tasarim Surecleri
Bakmak Gormek Sormak

YARATICI COZUMLER

Derdin Oykdisi
Kesif Turlari
Derin Gozlemler

Fikir Yagmuru
Prototipleme
Etki ve Karar




ILERI EGITIMLER VE UYGULAMLAR

KESIF
ATOLYES

EMPATI USTASI EGITIMI

FIKIR
ATOLYES

Kesif Atolyesi : Planlama ve Arac Kiti
“Business Challenges”
Gozlem Teknikleri ve Planlama

LEARNING SPRINT ETAP 1

FIKIR USTASI EGITIMI

ETKI
ATOLYES|

Business Framing
Deep Dive
Definition Of Needs

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

LEARNING SPRINT ETAP 2

ETKI USTASI EGITIMI

Concensus
ldeation
Protoyping

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

LEARNING SPRINT ETAP 3

Testing
Impact
Planning For Delivery




Maliyet
Tablolari




Learning Sprint Maliyetlendirme Tablosu
10 Challenge ve 15’ser kisilik 10 grup i¢in

CALISMA ICERIK EKIP SURE
DT100 Merhaba DeSIQn Thmkmg 150 kisi webiner formatinda on-line 1 yarim gun
BASLANGIC
EGITIMLERI i e ;
DT 90 Inovasyon & Tasarimci Dusunce 30 Kisi, ytiz ytize 2 Yanm gun
Wi Ke§|f AtOIYeSI (;CI|I§tCIYI Her bir “challenge” icin 5’er kisilik 3 ekibi yanigtirarak. (150 kigi) I'yanm gun
UYGULAMA
ATOLYELERI ]
w2 Fikir At(")lyesi C;q||§tqy| Her bir “challenge” icin 5°er kigOlik 3 ekibi yanigtirarak. (150 kigi) I'Yarim gun
TAMAMLAYICI ST Tasarim KO§|UQU Tasarim koglari yetistirmek Uzere, Proje Ekiplerinin her biri igin 4 4 Toblant:
HiZMETLER haftalik 4 mentorluk toplantisi yapilacaktir. P

Caligtaylar arasi yapilacak grup ¢alismalari 15 kigilik gruplar halinde ydrdtulecek. Her grup 4 hafta boyunca haftada bir mentorluk toplantilarina katilacak.
Tamamlayici hizmetlerde yer alan sdreler ihtiyaca gdére degistirilebilir.

KDV ilave edilmelidir. Ulagim ve konaklama giderleri proje sahibine aittir.

USD cinsinden belirtilen fiyatlar, fatura tarihinde TL'ye ¢evrilmektedir.

SINIF

10

10

10

BiRIM FiYAT

$1.900

$1.950

$2.100

$1.950

$2.200

Toplam

Iskonto

Genel Toplam

TOPLAM

$11.650

$40.500

$22.000

$74.150

%15

$63.028




Learning Sprint Maliyetlendirme Tablosu
3 Challenge ve 50’ser kisilik 3 grup igin

CALISMA ICERIK EKIP SURE
DT100 Merhaba DeSIQn Thmkmg 150 kisi webiner formatinda on-line 1 yarim gun
BASLANGIC
EGITIMLERI i e ;
DT 90 Inovasyon & Tasarimci Dusunce 50 kisi yuz yuze 2 Yanm gun
Wi Ke§|f AtOIYeSI (;CI|I§tCIYI Her bir “challenge” icin 50 kigilik bir kesif ¢aligtay! yapilacak I'yanm gun
UYGULAMA
ATOLYELERI ]
w2 Fikir At(")lyesi C;q||§tqy| Her bir “challenge” i¢in 50 kisilik bir fikir caligtay! yapilacak I'Yanm gun
TAMAMLAYICI ST Tasarim KO§|UQU Tasarim koglari yetistirmek Uzere, Proje Ekiplerinin her biri igin 4 4 Toblant:
HiZMETLER haftalik 4 mentorluk toplantisi yapilacaktir. P

Caligtaylar arasi yapilacak grup ¢calismalari 50 kigilik gruplar halinde yuaratulecek. Her grup 4 hafta boyunca haftada bir mentorluk toplantilarina katilacak.
Tamamlayici hizmetlerde yer alan sdreler ihtiyaca gdére degistirilebilir.

KDV ilave edilmelidir. Ulagim ve konaklama giderleri proje sahibine aittir.

USD cinsinden belirtilen fiyatlar, fatura tarihinde TL'ye ¢evrilmektedir.

SINIF

BiRIM FiYAT

$1.900

$1.950

$3.200

$2.500

$3.300

Toplam

Iskonto

Genel Toplam

TOPLAM

$7.750

$17.100

$9.900

$34.750

%10

$31.275




FATIH SONMEZ GULTEKIN GULDUR METE YURTSEVER DIDEM GULDUR SELCUK KARAATA SERTAC ERSAYIN

Calismalar birden fazla danisman tarafindan yuruatuluyor.
Egitimler, Uygulama Atolyeleri ve Mentorluk seanslarinda yer alacaklar tarih ve uygunluga
gore birlikte saptanacak.



Ekler

e« Metodolojimiz
o Atolye Calismalari ve Ciktilar
e Dijital Platformlarimiz




PROJE METODUMU/Z

DERTLERIN TESPITI “ IHTIYACIN KESFi FIKIRLERIN URETILMESI “ COzUMUN VERIFIKASYONU

DEEP DIVE NEEDS

VY &

EMPATI FIKIR
ANALIZ PROTOTIP
SENTEZ

IDEATION TEST& IMPACT




Atolyelerde Neler Var?
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EMPATI TOPLANTILAR KESIF ATOLYESI PROTOTIP ATOLYESI KARAR ATOLYESI

AtoOlye seriniz projenizin ¢capina bagl ve otomatik olarak oluguyor.
Tasarimlariniz tek bir atolyede bitebilecegi gibi bi cok atélyede calisimasi da gerekebilir.
Calisacaginiz atdlyeler Design Thinking anlayigina gore diziliyor.



Dijital Platformlarimiz

Egitim sadece
katilacaginiz canli

Her egitim oncesi size
acilan bir kGtaphane

S I DESIGN wor .
var. s nrne B THINKING W, seanslar degil, oncesl
Makaleler, filmler ve | ve sonrasi ile de bir
sizden onceki butun.
katilimcilarin
yorumlarindan L RS R W N
olusuyor.
Egitim Seanslari
Girecediniz seansta | - .
miikemmel bir &n
hazirlik yapabilmeniz
icin. |
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LearninglLab

METLIFE
I o

DOWAKSA

OGRENMENIN DIJITAL HALI TURKIYE FINANS KATILIM
BANKASI

Learning Lab 7/24 agik bir sanal okul
Design Thinkng egitimlari icin Dosign Thinking matodiar e hoaorkand.. - i ciaiinai
Hocalor, égrenoiler ve vakalar harig bar goy dijital - -
KitUphares, sunum odalon, yoyin adalan, uygulama cdolan, oyka odalar var.
Yz yize calismak kadar ation, hayallerinz kador sinirsiz.

“ _f ol *‘}"ll

PEPSICO

QNB FINANSBANK

Learning'Lab 7/24 acik bir sanal okul.
Design Thinking egitimleri icin Design Thinking metodlari ile hazirlandi.
Hocalar, ogrenciler ve vakalar hari¢ her sey dijital.
Kdtuphanesi, sunum odalari, yayin odalari, uygulama odalari, ykt odalari var.

YUz yUze caligsmak kadar etkin, hayalleriniz kadar sinirsiz.

CURATED CONTENT

COLLABORATIVE LEARNING

EDUTAINMENT & ACTING

MICRO LEARNING

JOBS TO BE DONE




LEARNING SPRINTS

CURATED CONTENT

COLLABORATIVE LEARNING

EDUTAINMENT & ACTING

MICRO LEARNING

JOBS TO BE DONE

Egitmen yok fasil

Her egitim icerigi bir eser. Kl
ogrenmenin inceliklerine go

itator var. Ogreni
uygulanmasi fasi

TUm seanslar, ust duzeyde odaklan
dakikalik kapsullere bolunmus durumda.

litatorler tarafinc

Egitim Maratonu o6zel oyunlarla bezenmis.
Birbirlerinin yardimi ile “imece” 6grenme metodu kullaniliyor.

enlerin si
an sagla

Ndirl

NIyor.

oleri, oyunlari, anlatilari ile her biri
e tasarlanmis birer kompozisyon.

Eglenerek yasayarak rol alarak égreniyorlar. Icine girecekleri roller
konulari derinden kavramalarini saglhyor.

Mayl saglamak igin 15

mesi ve ise



Yepyeni bir ogrenme
deneyimi

OykUu Odalari

TASARIMCE
DUSUNCE

TASARIMC| DUSUNCE Sunum Odalari

ablomlore

EMPATI
SAHNESI

DERIN BAKIS EMPATI SAHNLS

UYGULAMA ODASI

Canli... Akici... Negeli Uygulama Odalari
Ogretici




gelin yaratici fikirler icin calisalim

DESIGN THINKING INSTITUTE




