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:‘:23 Masters Interactive Simulations cok etkili ve benzersiz “yasayarak 6grenme” programlari
;f}f%! sunuyor; “Yasayarak 6grenme”, egitim programi sonunda katilimcilarin 6grenmeleri ve
.:-"i*i benimsemeleri istenen kavram, beceri ve yaklasimlari gercek is yasamlari ile benzerlik
%"’ olusturan ortamlarda aktif katilimla deneyimlemeleridir. Bu yolla katilimcilar, olaylar
4'5-!' karsisinda sergiledikleri tutum ve davranislarinin sonuglari nasil etkiledigini ve
0 becerilerinin gelistirilebilecek yonleriyle bunu saglayacak yollari farkedebilmektedir.

@: Masters Interactive Simulations programlarn temelde vaklasik 4,5 saat siren
:% programlardir ve katilimci sayisi onlarca kisiden yizlerce kisiye ulasabilen esnekliktedir.
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g‘.;!_: PROGRAMLARIN YAPISI

f:i, Programlar, islenecek konuya gore titizlikle sekillendirilmis, eglenceli, hareketli ve
j.:'.git miicadeleci bir senaryo ¢ergevesinde oynanan bir oyun sonrasinda, oyunla gergek is

yasaminin baglantilarini kuran, 6grenme noktalarini vurgulayan, kavram ve yodntemleri
elde edilen deneyimlerle 6rtistiren interaktif ve dinamik bir “debrief”i kapsamaktadir.
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Masters Interactive Simulations is yasaminin farkli a¢i ve boyutlarda beceri
gelistiriimesine yonelik ihtiyaglarin karsilanmasina katkida bulunmak Uzere degisik
konulara yogunlasmis farkl programlar sunmaktadir.

il

e hie Lol

*hbe
A=

=4

é‘:}g Programlar, bir kurumun her seviyedeki ¢alisanlarina ve is ortaklarina yonelik mesajlari ve

% o6grenme noktalarini tasir ve her bir katilimciya, kendi kararlarinin, elde edilen sonuglari ve

i performansi nasil etkiledigini yasama sansini verir. Kendi secimlerinin sonuglari ile
i) islerinde karsilastiklari olaylar arasinda baglarin kurulmasi bu yolla mimkin hale gelir.
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;r&ﬁ: Programlarda vurgulanan ilkeler kurumlarin performansini dogrudan arttirmaya yonelik

i oldugundan, her seviyeden katilimci, kendi sorumluluk alaninda kullanabilecegi 6grenme

?‘5‘; noktalari ¢ikartarak bunlari kolaylikla isinde uygulamaya dénustirebilmektedir.
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5;—32 Masters Interactive Simulations “yasayarak 6grenme” alanindaki uzmanligini, kurum

performansinizi arttirmaya yonelik benzersiz bir firsat olarak sunuyor.

Biiyii
B

A7)
vgz




“ m;uk Bilge ire

Kurum kaltira nasil yaratilir? “Hadi yaratalim” demekle olur mu? Bir kurumda calisanlarin
iliskilerinde sergiledikleri tutum ve davranislar normlari, normlar cevreyi, cevre tekrar
normlari... ve bu déngi ise kurum kultirinG olusturur. Kurum kiltlriintin degerleri kurum
basarisinin derecesini belirler.

“BUYUK BILGE YUREK”, kurum biinyesinde degisimi hizlandirmanin, kiiltiirel degisimin,
liderligin, ortak vizyon gelistirmenin, belirsizlik ortamlarinda hareket yeteneginin,
O6grenen organizasyon yaratmanin, takimlar arasi iletisimin, miizakerenin, takim
¢alismasinin, bilgiye ulasmanin, ortak kiltiir olusturmanin, ortak cikarlara yénelmenin,
karar almanin, kaynak kullaniminin, verimliligin ve strateji gelistirmenin tim
boyutlariyla yasatildigi essiz bir programdir.

“BUYUK BILGE YUREK”

Kizilderili kabileleri her on yilda bir diizenlenen “Biyik Toplantiya”, sectikleri ve yillarca
yetistirdikleri “Bilgelerini” gdnderiyorlar. Bu ¢ok dnemli toplantida kabileler kendilerini
kanitlayacaklar ve Bilge Yirek payesini almaya calisacaklar. Toplanti sirasinda belirlenmis
bir kurallar bltlnG yok. Belirsizlik ortaminda kabileler kendi normlarini ve gevrelerini
kendileri olusturacaklar, kendi yollarini kendileri bulacaklar. Bu aslinda bir sinama:
Kabilelere verilen hemen hemen esit kaynaklari, toplanti siiresince diger kabilelerle
kurduklari iliskilerle ne kadar arttirabildiklerine bakilacak. Ama sadece ticari basari yeterli
degil. Kabileler ayrica diger kabilelerle kurduklari iliskilerde ahlakli, saygili, dirist ve
guvenilir olup olmadiklarinin sinandig “Bilge Ylrek” testinden de gegecekler. Hem ticari
basarisini kanitlayan hem de “Bilge Yiirek” testini gecen kabileler “Bilge Ylrek” payesine
ulasabilecekler. En yiksek sonuca ulasmis olan kabile ise gelecek on yil boyunca “Blyiik
Bilge Yirek” olma onuruna erisecek.

TEMEL OGRENME NOKTALARI

Ortak vizyon gelistirme

Kisisel yaklasim ve davranislarin normlar, degerler ve ¢evre olusumuna etkisi
Kurum kultira

Strateji gelistirme

Ekip ¢alismasi ve liderlik

Miuizakere

Takimlar arasi iletisim

Zaman kullanimi

Karar alma

Sinirl kaynaklarla ¢alisma

ihtiyaglarin dnceligini belirleme

Verilen sozlerin baglayicihgi

Bilgiye ulasma ve kullanma

Belirsizlik ortamlarinda hareket yetenegi




KiMLER KATILMALI?

“BUYUK BILGE YUREK”, yasatarak ortaya koydugu temel ilkeleri sayesinde, bir sirkette yer
alan tiim calisanlarin birarada yer alabilecegi, uyum icinde toplu sinerjiyi yasayabilecekleri
ve bireysel davranis ve 6grenme noktalari cikartarak beceri gelistirebilecekleri bir
programdir.

Bu ozelligi, sirket igindeki farkh bolimlerde yer alan katilimcilarin, giindelik is
ortamlarinda toplam sirket performansina ve kurum kiiltlriine olan bireysel katkilarini ve
eksik yonlerini deneyimleme firsati yaratir.

PROGRAM YAPISI

“BUYUK BILGE YUREK” iki béliimden olusmaktadir; Gergek hayatla értiisen bir senaryo
cercevesinde gelisen hareketli, eglenceli ve miicadeleci bir deneyim ortami ve bunu takip
eden temel 6grenme noktalarinin aktarildigi ve tartisildigi interaktif “debrief” bolim.

Program yaklasik 4,5 saat stirmektedir ve 10’larca kisiden 100’lerce kisiye kadar ayni anda
verilebilmektedir.
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