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@) Yasayarak 6grenmenin giiciinii kesfedin!

Masters Interactive Simulations, kurumlara benzersiz ve etkili “yasayarak 6grenme”
programlari sunar. Katiimcilar, gercek is yasamini yansitan senaryolarda aktif rol alarak;
kavramlari, becerileri ve yaklasimlari dogrudan deneyimleme firsati bulur.

%" Neden “Yasayarak Ogrenme”?

e Gergek is ortamlarini taklit eden dinamik senaryolar
e Kararlarin sonuglarini aninda gérme ve farkindalik kazanma
* Becerilerin gelistirilmesi icin somut yollari kesfetme

(¥ Programlarin Yapisi

Ortalama 4,5 saatlik yogun deneyim

Onlarca kisiden yuzlerce kisiye kadar esnek katilim

Eglenceli, hareketli ve miicadeleci oyun senaryolari

e Oyun sonrasi interaktif “debrief” ile 6grenme noktalarinin is yasamina aktarilmasi

©» Katihmcilar Ne Kazanir?

Kendi kararlarinin performans tzerindeki etkisini deneyimleme
* is yasamindaki olaylarla giiclii baglar kurma

o Ogrenilen ilkeleri dogrudan isine uygulama

e Kurum performansini artirmaya yonelik somut kazanimlar

. Kurumlara Katki

Masters Interactive Simulations, farkli konulara odaklanan programlariyla kurumlarin her
seviyedeki calisanlarina ve is ortaklarina hitap eder. Her katilimci, kendi sorumluluk
alaninda kullanabilecegi 6grenme noktalariyla isine deger katar.

[ GALAKSI
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Sonuc¢ odakliliga yelken agin !..

Bir kurumun karhligi gercekten harcanan cabanin birebir karsihgr midir?

Peki ya planlamadigimiz cabalar, aslinda ulasabilecegimiz sonuclarin ne kadarini gélgede
birakiyor?

Define Adasi, bu sorulara yanit bulmak icin tasarlanmis, kurum icinde hedef koyma,
planlama, takim c¢alismasi, strateji gelistirme ve sonug¢ odaklihgl yasatan benzersiz bir
"yasayarak 6grenme" programidir.

% Ssenaryo
Tropik denizlerin ortasinda, “Kara Korsan” adasinda yasayan korsanlarin lideri Kaptan
Kanca, efsanevi Define Adasi’nin haritasini bulur.
e GOndllu korsanlardan ekipler olusturulur.
e Her ekibe haritanin kopyasi ve esit miktarda sermaye verilir.
e Zorlu yolculukta korsanlari stirekli degisen hava kosullari bekler.
Bu macerada hedef nettir:

En kisa siirede Define Adasina ulasmak, en uzun siire kalip en fazla defineyi ¢ikarmak
ve sag salim geri donmek!

1~ Temel Ogrenme Noktalari
Hedef koyma ve etkin planlama becerisi
Strateji gelistirme ve liderlik deneyimi
Ekip calismasi ve karar alma pratigi
Zaman yonetimi ve kaynak kullanimi farkindalig
Rekabet baskisi ve cevresel etkilere karsi direng
Caba ile verimlilik arasindaki iliskiyi dogrudan yasama

“Kazanmak i¢cin oynamak” ile “kaybetmemek icin oynamak” arasindaki farki
deneyimleme

© Copyright Masters Interactive Simulations & Masters Training International



28 Kimler Katilmalhi?

Define Adasi, ortaya koydugu temel ilkeler sayesinde bir sirketteki tim calisanlarin
birlikte katilabilecegi, uyum icinde toplu sinerjiyi deneyimleyebilecegi ve bireysel
becerilerini gelistirebilecegi essiz bir programdir.

e Sirketin farkl boluimlerinden katimcilar, glindelik is ortamlarinda toplam
performansa olan bireysel katkilarini dogrudan deneyimler.

o Ozellikle satis ve ydnetim ekipleri icin, karar alma ve strateji gelistirme becerilerini
gliclendiren benzersiz bir simiilasyon ortami sunar.

e Bayilik ve distribitorlik sistemiyle calisan sirketler igin, bayi toplantilarinda
performans kriterlerinin eglenceli bir sekilde deneyimlenmesine firsat verir.

% Program Yapisi
"Define Adasi" iki béliimden olusur:
1. Deneyim Boliimii

e Gergek hayatla ortlisen senaryolar
e Hareketli, eglenceli ve miicadeleci oyun ortami

2. Debrief Bolimi

e Oyun sonrasl 6grenme noktalarinin aktariimasi
e Katilimcilarla interaktif tartismalar
e Deneyimlerin is yasamina dogrudan baglanmasi

(™ Program siiresi: Yaklasik 4,5 saat

28 Katilim: Onlarca kisiden yizlerce kisiye kadar esnek yapi
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Galaksi Federasyonu

Ortak vizyon, giiclii iletisim ve stratejik isbirligi...

Bir kurumun gergek basarisi, musterilerinin ihtiyaglarini fark etmesi ve gliven ortaminda
surekli igbirligi yaratmasiyla mimkinddr.

Peki ya kurum igindeki “i¢ miisterilere” ayni hassasiyet gésteriliyor mu?

Galaksi Federasyonu, bu sorulari yasatarak yanitlayan, kurum icinde ortak vizyon
gelistirmeyi, takimlar arasi iletisimi ve stratejik isbirligini gliclendiren benzersiz bir
programdir.

N
%’ Senaryo

Yil 2517... insanlik galaksinin dért bir yaninda koloniler kurmus durumda. Koloniler arasi
ticaret kararlarini almak Gzere delegeler “Galaksi Federasyonu”na génderiliyor. Ancak:
e Kaynaklarda esitsizlik var.

e Her delege, kendi kolonisinin ihtiyaglarini karsilamak Uzere sézler vermis
durumda.

e Sozler yerine getirilemezse tehditler ve karalama kampanyalari devreye giriyor...

Delegeler, bes yillik gérev siiresi boyunca hem kendi kolonilerinin ihtiyaglarini karsilamak
hem de Federasyonu ortak hareket eden bir birlik haline getirmek icin miicadele ediyor.

Temel Ogrenme Noktalari

e Ortak vizyon gelistirme

e Blylk resmi gérme

e Ortak cikarlara yonelme

e Strateji gelistirme

e Ekip ¢alismasi ve liderlik

e Miuzakere ve takimlar arasi iletisim
e Zaman yonetimi

e Kararalma

e Sinirh kaynaklarla calisma

e ihtiyaclarin énceligini belirleme
e Verilen sozlerin baglayicilig

e Dis misteri —i¢c musteri dengesi
e Given ve iletisim iliskisi
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28 Kimler Katilmali?

Galaksi Federasyonu, tim calisanlarin birlikte katilabilecegi, uyum icinde sineriji
yaratabilecegi ve bireysel becerilerini gelistirebilecegi bir programdir.

e Sirketin farkh bolimlerinden katiimcilar, toplam performansa olan bireysel
katkilarini deneyimler.

e Program, satis ve yonetim ekipleri icin 6zellikle degerli bir similasyon ortami sunar.

% Program Yapisi

"Galaksi Federasyonu" iki béliimden olusur:
1. Deneyim Boliimii
e Gergek hayatla 6rtlisen senaryolar
¢ Hareketli, eglenceli ve miicadeleci oyun ortami
2. Debrief Bolimii
e Ovyun sonrasi 6grenme noktalarinin aktarilmasi
e Katihmcilarla interaktif tartismalar

e Deneyimlerin is yasamina dogrudan baglanmasi

@ Program siiresi: Yaklasik 4,5 saat

28 Katihim: Onlarca kisiden ylzlerce kisiye kadar esnek yapi

FEDERASYONU
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Kriz ortamlarinda strateji, hiz ve dayanisma...

Bir kurumun gergek basarisi, daralan pazarlarda ve yogun rekabet ortaminda hizli hareket
etme, stratejik dlisinme ve varligi koruma becerisi ile olglir.

“ZARADO’DAN KAGCIS”, o©zellikle kriz ortamlarinda stratejik planlamanin, hedef
koymanin, degisken ortamlarda pazarin yapisina ve rakibe gore analiz ve hareket
gelistirmenin, takim g¢alismasinin, dayanismanin, sinirh kaynaklarla ¢alismanin,
verimliligin, bilgiyi kullanmanin ve hizli hareket etmenin tim boyutlariyla yasatildigi
hizli, eglenceli ve ¢ok hareketli essiz bir programdir.

¥ 5l

4 Senaryo

Zarantia Kralhig1’'nda baskici rejimin ortasinda, ¢ok iyi korunan Zarado Hapishanesi...

Iy«

Rejim karsiti mahkumlar, komsu Ulkelerden destek alarak kagmayi basarir. Polis giicleri
ise Ulke capinda seferber olur.

.

e Kagaklarin hedefi: Yakalanmadan siniri gegmek ve 6zgiirlige ulagsmak

R
x &

e Polislerin hedefi: Kagaklari sinirdan énce yakalamak

Her iki taraf da sinirli kaynaklarla hareket eder. Her karar, her strateji ve her risk, oyunun
kaderini belirler.

7 R L

Bu insan avinda yakalamanin da, kagmanin da buyuk éddlleri var.

2y

.

Temel Ogrenme Noktalari

'P’. ,' 4

e Strateji gelistirme ve etkin planlama

Sinirh kaynak kullanimi ve bitceleme

i 275

Verimlilik ve hizli eylem plani gelistirme

Ekip ici ve ekipler arasi iletisim

1y

.

Pazar yapisini izleme, analiz ve sentez

Ortam degiskenlerine gore hareket etme

'P’. ,' 4

Bilgiye ulasma ve kullanma
Rekabet kosullarina uyum saglama

Karar alma, kriz yonetimi ve risk yonetimi

Ak Y
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28 Kimler Katilmal?

Zarado’dan Kaglig, kurumun her seviyesindeki ¢alisanlarin birlikte katilabilecegi,
e Takimlar halinde stratejik ve taktik planlama yapabilecegi,
e Ortam degiskenleriyle basa ¢cikmayi deneyimleyebilecegi,

* Bireysel ve ekip katkilarinin kurum performansina etkisini dogrudan goérebilecegi bir
programdir.

Bu ozelligi, kurum igindeki farkh bolimlerde yer alan katilimcilarin, gindelik is
ortamlarinda toplam kurum performansina olan ekip ve bireysel katkilarini deneyimleme
firsati yaratir.

€ Program Yapisi

A ST

"Zarado’dan Kagig" iki boliimden olusur:

.. o
.V

1. Deneyim Boliimii

e Gergek hayatla 6rtlisen senaryolar
e Hareketli, eglenceli ve miicadeleci oyun ortami

e W,

2. Debrief Bolimi

e QOyun sonrasl 6grenme noktalarinin aktarilmasi
e Katilimcilarla interaktif tartismalar
e Deneyimlerin is yasamina dogrudan baglanmasi

S |
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&) Program siiresi: Yaklasik 4,5 saat

-
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28 Katilim: Onlarca kisiden ylizlerce kisiye kadar esnek yapi

Y D f
.!I ‘1/1”

oV

-
R W,

Y D f
.!I ‘1/1”

oV

-~
R W,

{masters gt

interactive Sl.mu Iﬂ n'ons masters@masterstraining-int.com

www.masterstraining-int.com

Ga? §

© Copyright Masters Interactive Simulations & Masters Training International
~ R T s T8t ~ e e s Tt ™~
- WAL N gl RATR N
-~ R 4 AR 3

/
T

59

.

4 a2y,




i\ ||‘|f
ALTIN SIH

=T

Kurum kulturl, ortak ¢
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Bir kurumun gegcmisten gelecege tarih yazabilmesi, kisilere degil sisteme bagh istikrarl
bir yapi ve paylasilan yiiksek degerler sayesinde miimkiindiir.

Ortak degerler ve kurum kultiirl nasil olusturulur? Degisen kurum i¢i dinamiklere nasil
uyum saglanir? Bayrak vyarisinda kazanan takim olmanin kriterleri nelerdir? Yarini
planlamadan bugiini kurtarmak kurumun gelecekteki basarisini nasil etkiler?

“ALTIN SEHIR”, bir kurumun bu giinkii basarisinin gelecekte de sirdirilebilmesinin
kisilere degil sisteme bagli istikrarli bir yapi, kurum kiltiri ve paylasilan yiiksek degerleri
sayesinde gerceklesebilecegini gosteren, stratejik diisinme ve planlamanin, vizyon
olusturma ve paylasmanin, takim ¢alismasinin, degisime siiratli uyumun, ekipler arasi
iletisim, uyumlu isbirliginin ve bu ginkii kararlarinin gelecege olan etkisinin ne
oldugunun tiim boyutlariyla yasatildigi, hizli, eglenceli, hareketli, essiz bir programdir.
# Senarya
Roma imparatoru Julius Sezar, érnek bir sehir kurulmasini emreder: Altin Sehir.
En yetenekli yoneticiler, sehrin farkli bolgelerinde sirasiyla gérev alir.
Kaynaklar sinirlidir; yonetimler hem sehri degerli ve yasanabilir hale getirmek hem
de gelir kaynaklarini artirmak zorundadir.
Her donem sonunda yonetimler degisir. Yeni gelenler, devraldiklari sehrin degerini
artirabilecek mi, yoksa kaybettirecek mi?

Son donemde en yiiksek degeri yaratan ydnetim, imparator tarafindan Altin Sehir’in
valiligiyle onurlandirilir.

Temel Ogrenme Noktalari

Degisime uyum saglama
Vizyon gelistirme ve paylasma
Hedeflerle yonetim

Kurum kiltird ve sahiplenme
Planlama ve strateji gelistirme
Sinirh kaynak kullanimi ve bitceleme
Verimlilik ve gelecege yatirim
Ekip ici ve ekipler arasi iletisim
Bolimler arasi isbirligi ve uyum
Analiz ve sentez

Hizli eylem plani gelistirme
Ortak karar alma




28 Kimler Katilmal?

Altin Sehir, kurumun her seviyesindeki ¢alisanlarin birlikte katilabilecegi,
Takimlar halinde stratejik ve taktik planlama yapabilecegi,
Ortam degiskenleriyle basa ¢cikmayi deneyimleyebilecegi,

Bireysel ve ekip katkilarinin kurum performansina etkisini dogrudan gorebilecegi bir
programdir.

Bu ozelligi, kurum igindeki farkh bolimlerde yer alan katilimcilarin, gindelik is
ortamlarinda toplam kurum performansina olan ekip ve bireysel katkilarini deneyimleme
firsati yaratir.

*K Program Yapis

~J [ s

"Altin Sehir" iki béliimden olusgur:
1. Deneyim Boliimii

e Gergek hayatla 6rtlisen senaryolar
e Hareketli, eglenceli ve miicadeleci oyun ortami

2. Debrief Boliimii

e QOyun sonrasi 6grenme noktalarinin aktarilmasi
e Katilimcilarla interaktif tartismalar
e Deneyimlerin is yasamina dogrudan baglanmasi

@ Program siiresi: Yaklasik 4,5 saat

28 Katilim: Onlarca kisiden yiizlerce kisiye kadar esnek yapi
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Bir sirkette herkes saticidir!

“Bir sirket, sattig1 siirece vardir ve satis, sirketteki kiiciik bir grubun degil, herkesin
sorumlulugudur.”

Sirket performansi, sirketteki herkesin nihai satisa ve kara olan katkisiyla artar. Oyleyse
sunu soylemek yanlis olmaz: “Bir sirkette herkes saticidir!”

“PETROLE HUCUM”, kurum biinyesinde karin, karliligin, ekip iletisiminin, karar almanin,
planlamanin, islem siiratinin, miizakerenin, dayanismanin, satinalma ve satisin tim
boyutlariyla yasatildigi essiz bir programdir.

Senaryo

Colin ortasinda yasayan bir koy halki, uluslararasi bir petrol sirketinin boélgedeki petrol
sahasinin kesfiyle kaderini degistirecek bir firsatla karsilasir.

e Sirket, is planina gore kuyuyu 4 haftada bitirmek zorundadir.
e Kuyunun insaati siresince tiim ihtiyaclar kdyden karsilanacaktir.

o Koylller, sirketle dogrudan iletisimde zorlanacagindan iletisimi ve ticareti
“Bezirganlar” Ustlenir.

e Sirketin kriteri nettir: En yliksek kara ulasan ekip, kuyunun isletmesine ortak olur!

Bezirganlar ve Koyliler kendi ekiplerini kurar, ticari basari icin yarisir. Amagc: Sirketin
ihtiyaclarini karsilamak ve en yiksek karla ortakligi kazanmak!

Temel Ogrenme Noktalari

e Rekabetci pazar ortaminda hareket becerisi

e Sinirh kaynaklarla calisma

e Satisla sonuglanan tiim faaliyetlerin i¢ dinamigini kavrama
e Karhhgin optimizasyonu

e Zaman baskisi altinda hareket kabiliyeti

e Bilginin karlihga dontk kullanimi

e Yatirimlarin geri donisini 6lcme

e Satis ve mizakere becerisi

e Ekip calismasi ve stratejik isbirligi

g International




28 Kimler Katilmali?

Petrole Hiicum, tim calisanlarin birlikte katilabilecegi, uyum iginde sinerji yaratabilecegi
ve bireysel becerilerini gelistirebilecegi bir programdir.

e Sirketin farkli bolimlerinden katilimcilar, performansa olan bireysel katkilarini
deneyimler.

o Ozellikle satig ve yénetim ekipleri icin giiclii bir simiilasyon ortami sunar.

e Bayilik ve distribitorlik sistemiyle calisan sirketler igin, bayi toplantilarinda
performans kriterlerinin eglenceli bir sekilde deneyimlenmesine firsat verir.

Bu ozelligi, sirket igindeki farkli bolimlerde yer alan katimcilarin, gindelik is
ortamlarinda toplam sirket performansina olan bireysel katkilarini deneyimleme firsati
yaratir.

% Program Yapisi

"Petrole Hiicum" iki boliimden olusur:
1. Deneyim Boliimii

e Gergek hayatla 6rtlisen senaryolar
e Hareketli, eglenceli ve miicadeleci oyun ortami

1. Debrief Bolumii

e QOyun sonrasi 6grenme noktalarinin aktarilmasi
e Katilimcilarla interaktif tartismalar
e Deneyimlerin is yasamina dogrudan baglanmasi

& Program siiresi: Yaklasik 4,5 saat

28 Katilim: Onlarca kisiden yiizlerce kisiye kadar esnek yapi
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Kurum kultird, ortak vizyon ve gliven...
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Kurum kaltird “hadi yaratalim” demekle olugmaz. Calisanlarin tutum ve davranislari
normlari, normlar ¢evreyi, cevre tekrar normlari sekillendirir... Bu dongi kurum kiltlrin(
olusturur ve kurumun basarisinin derecesini belirler.

e
A

“BUYUK BILGE YUREK”, kurum biinyesinde degisimi hizlandirmanin, kiiltiirel degisimin,
liderligin, ortak vizyon gelistirmenin, belirsizlik ortamlarinda hareket yeteneginin,
68renen organizasyon yaratmanin, takimlar arasi iletisimin, miizakerenin, takim
¢alismasinin, bilgiye ulasmanin, ortak kiiltiir olusturmanin, ortak gikarlara yénelmenin,
karar almanin, kaynak kullaniminin, verimliligin ve strateji gelistirmenin tim
boyutlariyla yasatildigi essiz bir programdir.
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¥ Senaryo

Kizilderili kabileleri her on yilda bir diizenlenen Bliylk Toplantiya, yillarca yetistirdikleri
“Bilgelerini” gonderir.
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e Belirsizlik ortaminda kurallar yoktur; kabileler kendi normlarini ve cgevrelerini
kendileri olusturur.

e Kaynaklar esittir; basari, diger kabilelerle kurulan iligkilerle kaynaklarin ne kadar
artinldigina baghdir.

e Ticari basari tek basina yeterli degildir. Bilge Yurek testi, ahlak, saygi, duristlik ve
glvenilirligi 6lger.

e Hem ticari basariyl kanitlayan hem de testi gecen kabileler “Bilge Yirek” payesine
ulasir.
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En yiksek basariya ulasan kabile, gelecek on yil boyunca Buytik Bilge Yirek olma onurunu
kazanir.
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i.» Temel Ogrenme Noktalari
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Ortak vizyon gelistirme

’N‘

Kurum kilttrd ve degerlerin olusumu
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Strateji gelistirme
Ekip ¢alismasi ve liderlik
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Mizakere ve takimlar arasi iletisim

|-
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Zaman yonetimi ve karar alma

. ad

Sinirh kaynaklarla calisma
ihtiyaclarin énceligini belirleme

e

Verilen sozlerin baglayicilig

L
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Bilgiye ulasma ve kullanma
Belirsizlik ortamlarinda hareket yetenegi
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28 Kimler Katilmali?

Blylk Bilge Yirek, tim g¢alisanlarin birlikte katilabilecegi, uyum iginde sinerji
yaratabilecegi ve bireysel becerilerini gelistirebilecegi bir programdir.

e Katilimcilar, kurum kiltirine olan bireysel katkilarini ve eksik yonlerini
deneyimleme firsati bulur.

e Sirketin farkh bolimlerinden gelen ekipler, ortak vizyon ve kiltlirel uyumun
performansa etkisini dogrudan yasar.

Bu oOzelligi, sirket icindeki farkli bolimlerde yer alan katilimcilarin, gindelik is
ortamlarinda toplam sirket performansina ve kurum kiiltlriine olan bireysel katkilarini ve
gelisim yonlerini deneyimleme firsati yaratir.

% Program Yapisi
"Bliylk Bilge Yiirek" iki boliimden olusur:
1. Deneyim Boliimii

e Gercek hayatla 6rtlisen senaryolar
e Hareketli, eglenceli ve miicadeleci oyun ortami

2. Debrief Bolimii

e QOyun sonrasi 6grenme noktalarinin aktarilmasi
e Katilimcilarla interaktif tartismalar
e Deneyimlerin is yasamina dogrudan baglanmasi

3 Program siiresi: Yaklasik 4,5 saat

28 Katilim: Onlarca kisiden yizlerce kisiye kadar esnek yapi
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