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I Hikayemiz

2010 yilindan bu yana faaliyet gosteren The e
experience agency, COVID-19 sonrasinda =
hizla gerceklesen dijitallesme strecini 1994 e e
yilinda kurulan Accelium firmasinin A
oyunlastirma metodolojisi ile gercek ®
anlamda tamamlamis bulunmaktadir. 3 .
=)
Buguin, 30 tlkede, 1.000.000+ calisan
tarafindan deneyimlenen metodoloji,
tamamen online ¢alisan degerlendirme,
raporlama ve dijital oyunlastirma ile birlikte
Turkiye'de sadece The experience agency
tarafindan uygulanmaktadir.
, :® 1.000.000'dan fazla katilimci ve
@ olile I elde edilen davranis bilgileri

]

Tamamen dijitallestirilmis yeni
nesil oyunlastirma destekli
metodoloji



I Bilimsel & Gilivenilir

Son yillarda ¢ok s6z edilen ‘Oyunlastirma’ bilimsel dayanaklarla
yapildiginda iki temel ihtiyaci karsiliyor:

1- Bir calisan / calisan adayinin beceri ve yetkinliklerini
dogru sekilde 6lcerek isinde nasil performans gdsterecegini
dngorebilmek.

2- Calisan deneyimini daha kisa zamanda, daha az kaynak
harcayarak iyilestirmek

Oyunlastirmal degerlendirmeler, hizli ve eglenceli sekilde yapildigi
kadar, yuz yuze yapilan degerlendirmelerde olabilecek insan / 6n yargi
sorunlarini da ortadan kaldirir.

2019 yilinda Adam Milo firmasinin yaptirdigi bagimsiz arastirma
sonucunda Accelium, degerlendirme araclarinda i¢ tutarlilik ve
guvenilirlik 6lciim standarti olan Cronbach Alpha sonucu 0.89 — 0.90
olarak ¢ikmistir. Dinyada kabul gorilen min. Standart olan 0.7'nin
Uzerindedir. Detayl bilgi icin:
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https://www.deneyimajansi.com/oyun-deneyimi

DUnya capinda guvenilirligr & basarisi kanitlanmis bir

yontem...

Global Research Summary

Year Institute
- Accelium ydnetiminin guvenilirligi ve deneyime
T olan etkisi diinyadaki dnde gelen Universiteler
Universkty of Nortambria tarafindan bilimsel olarak onaylandi.
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WEF 2020 Raporuna gore onem kazanacak beceriler

EKIL 27 2025 Yiina kadar artan talep ile algilanan beceri ve beceri
3 gruplan ankete katilan sirketlierin payina gore

A.Farkli yetenek gruplarimin goreceli onemi

Blostirel dOsOnme ve analiz

Froblem ¢Ozme

Oz yoOnetim

insaniana gabymak

Yonetim ve faallyetiern habedesme
Teknclojl kullarmi ve gelistrme

Temel okuryazarhkior

Fiziksel yoleanealkler

Ankete Katilan girketierin Pay: (%)
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B. 2025 yili igin en iyi 15 yetenek

Analitik SO§Once ver yarvld Esnekbk, stos foletaons ve esrneklik
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ANALiZ &
CIKARIM

PROBLEM KARAR
COzZME VERME

STRATEJIK
. YARATICILIK -
DUSUNME
= A.D‘.\.PT'F PLANLAMA
DUSUNME
° SISTEMATIK

BAKIS
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Gucla ve blculebilir bir 8grenme metodolojisi

Katihmcilarin temel Oyun sirasi ve sonrasinda Elde ettigin icgoruleri ve
becerilerini 6lgen, eglenceli sunulan metabilissel modelleri ve stratgjileri, danismanlarimizin
strateji oyunlarini oyna ve stratgjileri 6gren ve ¢6zim fasilitasyonunda kendi is

yapabildiklerini gor. gelistir. senaryolarina uygula, tartis ve

karar al.

-
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Yetenek havuzundakiler 10+ dilde zengin icerikli Secimler data

veya adaylar kisiye 6zel rapor cikar. raporlarina gore yapilir.
oyunlastirma destekli istenirse, gelisime acik
farkli degerlendirme yonler ile ilgili TeT
testlerinden gecerler geribildirim seansi
= ve/veya oyunlastirma
| XTL /e cperiene agecy destekli egitimler verilir.




15 dk. 25dk. 30dk. 35 dk. 50dk.

Profesyonel Liderler, Orta &
Genel Niifus Organizasyonel Liderler Bilgi iscileri, uzmanlar Orta diizey yoneticiler Ust diizey Yoneticiler,
Yetenek Havuzu

Gelisim programlari, lider
yetistirme inisiyatifleri ve
galisani tanima / kendini
tanitmasi workshoplari.

Yetkinlik Haritasi Cikartma & ise alimda ikinci adim aday Terfi planlama, calisan Terfi planlama, ¢alisan
ise alimda ilk adim aday eleme & Performans degerlendirme ve uzman  degerlendirme ve yonetici
eleme. gorusmeleri ve geribildirim. seviyesi ise alim aday eleme. seviyesi ise alim aday eleme.

.\ J he experience agency




(us) ueweyz

90

80

70

60

50

40

30

20

10

Farkh ihtiyaclar, farkli becerileri 6lgmeyi gerektirir.

Analitik becerisi
yiiksek, hata
yapmaktan cekinir

Hizli hareket etmeyi
tercih eder,
deneyimleyerek
o6grenir.

Sonuca ulasmak igin
harcanan siire: 140sn

Sonuca ulagsmak igin
harcanan siire: 120sn

Hamle Sayisi



I Accelium 360 testi, 2020'de WEF tarafindan yayinlanan ‘Future Of Work'
Raporunda, ‘2025 yilina kadar 6nem kazanacak beceriler’ listesinde, Ust
siralarda yer alan 6 beceriyi degerlendirmektedir:

* Analitik Kabiliyet

*  Verimlilik

* Esnek Duslinme

* Planlama

» Stratejik Disinme

* Uygulama (Execution)

S O 1O o

I Yaklasik 50 dakika sliren ve 4 bélimden olusan test, 4 farkli oyunu e |
binyesinde barindirmaktadir ve her oyun yukaridaki becerilerin bir veya bir *
kagini degerlendirmektedir.

P
|

I Degerlendirmenin sonunda 10 sayfalik bir rapor olusturulur ve bu rapor
bahsedilen 6 beceri ve alt kirllimlarini —karsilagtirmali olarak- 100 Gizerinden
puanlar.

I Elde edilen raporlar istenirse profesyonel sertifikali koglarimiz tarafindan
degerlendirilir, 1e1 kogluk seanslarinda geri bildirim verilir ve gelisim
—1 planlari dnerilir.
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Beceri Egitimleri & Gelisim Yolculugu
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Belirlenen ekibin mevcut becerilerinin dlgiilmesi ve raporlanmasi, bu
beceriler ile ilgili geri bildirim & kocluk yapilmasi ve bu becerileri
gelistiriimesi hedeflenmektedir.

M Olgme: Egitimler dncesi, her katiimcr Accelium’un sundugu Temel
beceriler Degerlendirmesine tabi tutulacak ve her katilimci igin 10'ar
sayfalik detayli raporlarin yani sira, tiim ekibin birbiriyle
karsilastirmasi da sunulacaktir.

I Belirleme: Sertifikali koglarimiz yonetiminde, katiimcilarla 1e1, 1
saatlik gorismeler gerceklestirilecek ve raporlar tGzerinden kogluk ve
geribildirim hizmeti verilerek gelisim planlari 6nerilecektir.

W Gelistirme: Egitim, Zoom Uzerinden, ‘OYNA — OGREN — UYGULA
metodolojimizle gerceklesecek olup, 4 saatin 2 saati oyun ve teori, 2
saati ise workshop seklinde hazirlanmistir.

e
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‘Gelecegin Becerileri’ Egitim bashklar

Karar Alma
Problem Cozme
Analiz & Cikarim Yapma

Esnek Dusiinme

=
Ll




Karar almanin tek ve dogru bir yolu var midir? Yoksa duruma goére degisir
mi? Bilim, karar almanin 6grenilebilir bir beceri oldugunu ve duruma goére
bu becerileri kullanarak, yuksek oranda dogru kararlar alinabilecegini
kanithyor.

Oyunlastirma

Quoridor, hizli ve bir o kadar eglenceli bir strateji oyunudur. Sadece kendi
hamlelerinizi degil, karsi tarafinkileri de distinerek, zaman zaman proaktif
davranarak, eldeki kisith kaynaklari harcamak icin kararlar alarak oyunu
kazanacak ya da kaybedeceksiniz.

ilgili Beceriler
B Degisimi Yonetmek M Planlama
M Karar Alma B Esnek Dustince & Davranis
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Problemlerden kacis yok. Onlar, glinlik is hayatimizin bir parcasi. ‘C6zim bul’
demekle ortadan da kaybolmuyorlar. Ancak, problemlere sistematik olarak
yaklasabilir, analiz eder, sorgular ve kendimizi de surekli gelistirebilirsek iste o
zaman ¢6zUmu de problemle birlikte masaya getirebiliriz.

Oyunlastirma
‘Move It' oyunu, bagimhlik derecesinde heyecanh bir bozyap oyunu.

Kahramanimizi odanin icerisindeki mobilyalari oynatarak kapidan disariya
cikarabilecek misiniz? Dunya tzerindeki en populer oyunumuzda basarili
olabilmek i¢in analiz yeteneginin yani sira, baska acgilardan bakabilme,
sorgulama ve verilen ipuglarini 6grenme gibi yetkinliklerinizin de ileri seviyede
olmasi gerekiyor.

ilgili Beceriler

B Problem Coézme B Planlama Sistemsel Distince
B Analitik Diisiinme M Sistemsel Dustince
1
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Analiz & Cikarim Yapma

VUCA dunyasinda sadece bekleneni yapmak yeterli degil. Zorlayici
hedefler koyabilmek icin esnek distince yapisina sahip olmak, hizli
davranabilmek ve surekli alternatif yollar bulmaya calismak son derece
onemlidir.

Oyunlastirma
Ping Wins oyunu, 6grenmesi ¢cok kolay ve birakmasi da o kadar zor bir

oyun. Pengueni ortadaki delige getirmek ilk basta cok kolay gibi
gozukse de, esnek duslince yapisina sahip olmayanlar ilerleyen
seviyelerde ¢6zimu bulmakta zorlanacaklar. Zorlayici hedeflere
ulasmak ise ancak kendi gelisimini takip etmek ile mimkdan.

ilgili Beceriler

Analiz Alternatif coziimler bulabilmek
Zorlayici hedef & hedef gelisim Sonug odakh Yaklasim
takibi
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Oyle bir zamanda yasiyoruz ki, tek bir biytk degisimi yénetmek yerine
her giin onlarca farkli ve strekli yenilenen degisimleri ydnetmek
zorunda kaliyoruz. Kendini yeni ortama hizla adapte edebilenler
kazaniyor. Peki herkes bu beceriye sahip olabilir mi? lyi haber, evet...

Oyunlastirma

Bayrak kapmaca oyununda kullanacaginiz 5 izciyi distnerek bir plan
yapmalisiniz. Ama ayni sekilde bu planinizi da her seferinde karsi tarafin
hamlelerini gbzeterek giincellemek durumundasiniz. Ustelik, zaman
baskisina yenilmeden...

ilgili Beceriler
® Hizh adapte olabilmek ® Esnek disinme

W Belirsizlik ortaminda karar alma [ Strateji ve taktikleri birlikte

distinme
]
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Katilimcir Yorumlari

Yetkinlik: Coziim Odaklilik 9 Mart 2021

E&itim Katibmu: 19

Degerlendirme Katdimi: 19

(Arge: 5 Fabrika: 3 Genel MOdOriOk: 8 Satsy: 3)

Con Pabugguoglu (Experience Agency)

Genel Ortalama

Egitim Memnuniyeti

4.86

4.89

Degerlendirmelerin Departmantara Gore Dagilimi Egitmen Memnuniyeti

ARGE (3) Fabeika {3) Genel Middrtik (E) Sats (3)



Katilimcir Yorumlari

Sorulara Gore Degeriendirme Dagilimi

TOPLAM
(19)

1) ER2im sOres! yeteriidir?

2} Kazandghen bigl ve becorilerin igene ve
performansma olumiu katlow olacapms digniyornm

3} Eprmen konusuna halamdir

4)Epnimen koowyu Katdmodann anteyabidecedl jeiiido
anlatma becerisine sahiptir

5) Efptmen katdimcdarta etiin letgam kurmugtur ve
tam katdmodana egitime akuf olarak katderurn

saflamagter
6) Kabldiganu egitionde eitmon arag ve materyallen
etkin kullanimegtir

7) Genel olarak eftmenden memnun kaldim

¥) Genel clarak efetim baganhdir ve bu efitimi difer
calyma arkadaglarsma Coerinm

ORTALAMA

Katilimc yorumian

Muhtegem dir egitimd. Kot:Kigim egitimier inde osio wautmam diyebdecedvm tek egitim,
EQitmen oldukga basaniydy. Bana gok sey kattey digingyorum. Bu sditmenin ejtimicrine tekror
kotdmok istenim, *

“EQitmen gok enevyik, dinleyicilenin dikkotind toploman bogaron bir egitmendt, Odretic/
materyalierie anfottitlonns desteldeyen, guzel dmekiemeler sayesinde ofalda kolcs bir edvtimal *

“Bu efitim gergekten gok ethileyicl ve herkesin bir gebiide katid méthis bir olguydu. Uderiik
yolundo korgdagodincedimiz sovuniaro kory Smemb ¢ordm yollevrr Qelistirme veya enpelier ortodan
kaidhrma ofsindan bayranbk verici gekide bir editimd). Boren hayattokl sorvaionn bognda
kendimiz geldigimiz/ Aotaiartr ve mutiuluk verici bir egvtin alde. ™

Al en heyeconi editimlerden bizisiydi ve edtim sanundo do (reriade dugindp onalz etmeye
devom ettim. E§itmen varmak istedi)i noktalon her zaman net olorok dile getird) ve kotmciors
doloyh olavok bu noktoloro yowlendind). Oyun ayratorak herkes/ aktif olorak editime katmesr
herkesin odaklonmasing yardwm eftl”

“Morika bir efitimaV. Oyuniogtirdmus ofmas: hem edlenmemize hem de edrendiierimiz) hemen
uygulopp igseliestivmemize olenak sodlodl. Carlem odaly bir inson oldudumta dijaniyordum amo
sureg iginde kendimi baltalodvgvm noktafan fark ctmemy sodiods. {ok memnun kaldm ™

“Wmdiye kodar aldhgvm en i edtmdl Edienerek, oyunioris ve biclikte konuyorak birgok sey
Sgrenme firsotenu oldu, Oynademur oyuniar tamamen ¢oxim odakhiik oding, yeni yontemics
kegfettdimiz, engelieri ortodon kaldrdidimez, dabo protk ve kolay bir seliide gdaum Gretebildidimiz
slregleri forketrmemizi sodfode. Egitmen gok eneriik ve gllerydzilydd. Tek bir soniyesinde bile
shimodan dikkotie dinleyerek Snemi¥ noktofan rot aldm ve birpok konwdo farkindolk korendm.*

“Bugine kodor girdhgim en iyY edtimay diyebilivim /! Com Bey herkesin bu strece dobW olmosiny
sadiayarok, son derece interoktlf dir editim olmasu sedlody. Sonuca odalionarok prodlemierimi
gdameye bogiodigums soyleyebdinim. Yine olsc seve seve kotdocodom bir etkinbk, Umaram by sekilde
aktif olon sdvemenierie doha sk horplagne. Tesekkdr oderiz,”

“EQitmenin enerjisi ok iy, teknologhyt tim ediementerden i kuffonsyor. Qidukpo camk ve faydal bir
ogitimdi, KotidiJun e iyi itk 3 interoitif editimden Dinydi *
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