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CEVIK LIDERLIK (MANAGEMENT 3.0°) EGITiMI

EGITIM ICERIGI (Siire : 2 Giin - 16 Saat)

Cevik yontemlerin benimsenmesi ve organizasyon bunyesinde yayginlasmasi yoneticilerin
destegi olmadan mumkun degildir. Bu baglamda yoneticilerin, yonetici adaylarinin, takim
liderlerinin, insan kaynaklari ekibinin, bu degisim hareketindeki rollerini, ¢evik kaltiran
yayginlagmasi igin ne yapmalari gerektigini iyi bilmesi, takimlarin kurulmasi ve
yetkilendirilmesi ile ilgili pratik bilgilere sahip olmasi gerekmektedir.

EGITIMIN GAYESI

Management 3.0® Egitiminin gayesi kurumlarimizi ¢alismaktan zevk duyacagimiz
kurumlar haline getirmek igin size yardimci olmaktir. Bu hedefe ulagsmak icin nasil
doénusmeliyiz? Nasil daha saglikli kurumlar haline gelebiliriz?

KIMLER iCIN?

Bu egitim, Ust dlzey yoneticileri, birim, proje ve urun yoneticilerini, yonetici adaylarini,
insan kaynaklari ekibini, agile koglari, scrum master’lari, Grin sahiplerini (product owner)
ve alaninda uzman olan lider adayi ¢alisanlari hedef almaktadir.

Yonetim yalnizca yoneticilere birakilmayacak kadar dnemlidir. Bu hepimizin igi! Bu sebeple
Management 3.0® egitimi tim ¢alisanlara hitap eder.

NELER OGRENECEKSINiz?

- Cevikligin dlgeklendiriimesi sirasinda kurumsal gelisim

- Yuksek motivasyonlu ve kendini yonetebilen ekipler yetistirme

- Cevik liderlik pratikleri

- Ust Yonetim ve insan Kaynaklari icin yeni fikirler

- Cevik Koglar ve Scrum Master’lar igin ilham veren uygulamalar

- Proje ve Uriin Yoneticileri icin tavsiyeler

- Birim Yoneticileri, Takim Liderleri ve Yaratici Calisanlar icin pratikler

Cevik Liderlik Egitimi, 6 temel bakis acisiyla organizasyon bunyesinde takimlarin nasil
kurulmasi ve buyutulmesi gerektigini derinlemesine inceler. Bilim dunyasindan ispatlar
getirir ve hem teorik hem de pratikte ¢ok faydali bilgiler sunar. Egitimden ¢iktiginiz anda
hemen uygulamaya gecirebileceginiz (take-away) bir surl pratik sunar. Bu 6 temel bakis
acisi soyle siralanir :

- Ekipleri Yetkilendir - Empower Teams
- Yetki devrinin 7 seviyesi
Yetkilendirme nasil ve ne zaman yapilir?
Ekipleri yetkilendirerek nasil daha saglikli kurum yapilari meydana getirebiliriz?
Yetkilendirme sadece yoOneticiden galisana tek yonli mu galisir?



- Sorumluluk ve inisiyatif alirken gérinmez duvarlara garpmaktan nasil kaginiriz?
- Ekip ¢alismasini ve etkilesimleri nasil gelistiririz?
- Yonetimin 6z-0rgutlenen ekiplere givenmesini nasil saglariz?

insanlari Harekete Gegcir (Motivasyon) - Energize People

- Insanlari nasil harekete gegirebiliriz?

- Motivasyon ve tutkuyu nasil arttirinz?

- Insanlar adil yollarla rahatsiz etmeden nasil tesvik ederiz?
- Mudahillik nasil saglanir?

Sinirlari Belirle - Align Constraints

- Urlin sahibi olan takimlari yénetimle nasil hizalariz?

- Bir ekibi kendisine ait hedefe nasil odaklariz?

- Ekiplerin ve kurumun hedeflerinin értismesini nasil saglanz?

Yetkinlik Gelistir - Develop Competence
- Insanlarin yetkinliklerini ve becerilerini gelistirmesine nasil yardimci olabiliriz?
- Kaliteyi nasil arttiririz ve bunu nasil 6lgeriz?

Yapiyi Buyut - Grow Structure

- Kurumsal yapilari nasil geviklestirebiliriz?

- Birden fazla proje ve Urln sahibi ile nasil ¢alisabiliriz?
- Ekipler arasi bagimliliklari nasil ¢éztmleyebiliriz?

Her seyi Stirekli lyilestir - Improve Everything

= Kurum kultGrand nasil degistirebiliriz?

- Cevik olmayan ortamda nasil gevik ekipler barindirabiliriz?

- Insanlara kendilerini gelistirmesi konusunda nasil yardimci olabiliriz?

Degisim Yonetimi - Change Management
- Sistem ile Dans, Insan Odaklilik, Agi Harekete Gegir, Cevreyi Degistir (Dance with
The System, Mind The People, Stimulate The Network, Change The Environment)

Kudo Cards & Box / Wall Personal Maps
Personal Maps Merit Money
Delegation Boards Delegation Poker
Identity Symbols Xtheory - Y theory
Exploration Days Meddlers

Brown Bag Sessions Moving Motivators
OKRs Proof of Collaboration
Work Profiles, Project Credits :

Merit System

Reward System
One-on-One Meetings
Market of Skills
Celebration Grid
Slack Time

Value Stories



TEMEL SCRUM EGITiMi - YERINDE EGITiM

EGITIM ICERIGI (Siire : 2 Giin - 16 Saat)

International Scrum Institute ™
Scrum Master Accredited Certification™ (SMAC)
Scrum Team Member Accredited Certification™ (STMAC)

AJANDA KONU BASLIKLARI

l. GUN SABAH - Team Diversity
- Magic Ball
- Empirical Process Control
- Agile Values & Principles

I. GUN OGLEDEN SONRA “Scrum Values
- Project Path
- Marshmallow Challenge
Iterative & Incremental
- Lean Principles

Il. GUN SABAH Daily Meeting
Myths & Facts
- Scrum Roles
- Scrum Flow
- Team Dynamics
Il. GUN OGLEDEN SONRA - Product Vision

- Product Backlog

- User Stories

- Agile Estimation

- Definition of Done

- Sprint Retrospective

KIMLER ICIN?

Agile Team Members, Scrum Master, Scrum Development Team, Product Owner


http://scrum-institute.org/

TEMEL SCRUM EGITiMi - CEVRIMICi EGITIM

EGITIM ICERIGI (Sire : Toplam 16 Saat)

KONU BASLIKLARI

01-What is Scrum

02-Scrum Framework

03-Agile Principles

04-Sprints

05-Requirements and User Stories
05.1-Story Splitting

06-Product Backlog

07-Estimation and Velocity

09-Scrum Roles
09.1-Product Owner
09.2-Scrum Master
09.3-Development Team

10-Scrum Team Structures

11-Managers

12-Scrum Planning Principles

13-Sprint Planning

14-Sprint Execution

15-Sprint Review

16-Sprint Retrospective

KIMLER iCIN?

Agile Team Members, Scrum Master, Scrum Development Team, Product Owner



PRODUCT OWNER EGITiMi - YERINDE / GEVRIMIGi EGITiM

EGITIM ICERIGI (Siire : 1 Giin - 8 Saat)

AJANDA

Scrum Ozeti

« Scrum Roles
« Scrum Flow
- User Stories

Uriin Vizyonu ve Cevik Hedef Belirleme

“SportVision” iirlini ile bastan sona lriin gelistirme
« Portfolio Planning ve Cost of Delay

« Product Vision - Elevator Pitch

« Product Vision Board & Lean Canvas

« User Story Mapping

« Product Owner Board

« Product Roadmap

Dependency Management

Release Planning & Forecast
Scrum Planning Principles
Multilevel Planning
Portfolio Planning
Envisioning Product Planning
Release Planning

Onceliklendirme

+ MoSCoW

« Business Value Game

« Gecikme Maliyeti (Cost of Delay Divided by Duration - CD3)
- Zaman profilleri

- Is Degeri Pokeri (Business Value Game)

+ Kano Model

+ Musteri Memnuniyeti Modeli

+ Kullanici Hikaye Haritasi (User Story Map)

KIMLER ICIN?

Scrum Master, Product Owner, Project Managers, Line Managers, Product Managers, Managers



DESIGN THINKING EGITiMi (Siire : 2 Giin - 16 Saat)

AJANDA

Egitimin Amaci

icerigi

Design Thinking bireyden kuruma birgok uygulama alani olan yenilikgi
~bir problem ¢ézme araci ve yaklagimidir. Tim bilimsel yaklagimlarla
tam uyumlu Design Thinking lider yaklagiminin, ézellikle yenilikgi Griin
ve proje hedefi olan, yenilikgi vizyona sahip kurumlarin bir pargasi
~olmayl arzu eden Ogrenciler ile tecrlbelerini sistematik ¢dzlime
ulagtirmada yeteneklerini arttirmak isteyen herkese hem zengin hem
- de akilda kalici igsel metodolojilerle aktarmatir.

iKurumsaI hayatta ve bireysel kesiflerde diinyanin en popdler ve
basarisi kanitlanmig problem ¢6zme ve inovasyon yaklagimi olan
- design thinking hakkinda temel bilgileri edinmek.

iHem kurumsal yetkinlikler hem de bireysel farkindaligi desteklemek
~amaclyla, pratige hemen aktarilabilecek bir igerik ve metodoloji ile
- kurumlar ve bireylerin bu yetkinligi kazanmasi.

ﬁKurumsaI olgunluk gdstergelerinden olan bu egitimi is hayati
- bncesinde deneyimlemek ve sertifika sahibi olmak.

iArzu eden katiimcilann yetistirilerek bu alanda egitimci olmalarinin
- desteklenmesi.

1. Kesfetme

1.1 Takimi kegfetme
1.2 Zorlugu, problemi kesfetme
1.8 Gozlem & llham

2. lletisim Tasanm

2.1 Gérisme ve soru sorma tasarimi
2.2 Bilgiye ulasma ve bilgiyi paylasma
2.3 Kompleks bilgilerin haritalanmasi

3. Fikir - Maksimizasyon

3.1 Yaratici kaslarin esnetilmesi
3.2 Fikir geligtirme ve aciklama
3.3 Fikir secme ydntemleri ve secim

4. Deney Tasarimi

4.1 Deney Tasarlama ve en kuguk ¢alisan Urtin belirleme (MVP)
4.2 Modelleme ve Hikayelestirme

4.3 Geri Bildirim Alma, Dokiimantasyon segenekleri ve
Uygulama

KIMLER iCIN?

Bu egitim, Ust dizey yoneticileri, birim, proje ve Urln ydneticilerini, yonetici adaylarini, insan
kaynaklari ekibini, agile ekipleri yakindan ilgilendirmektedir.

Kurumlar, Ar-Ge Proje Takimlari, Ogrenciler, Girisimciler ve Girisimci Adaylarina yoneliktir.



INSAN ODAKLI TASARIM (DESIGN THINKING) PROGRAMI

PROGRAM ICERIGI (Siire : 6 Giin - 30 Saat)

AJANDA KONULAR

1. Kegfetme 1.1 Takimi kegfetme
1.2 Zorlugu, problemi kegfetme
1.3 Gozlem & llham

2. iletisim Tasarimi 2.1 Gérlisme ve soru sorma tasarimi
2.2 Bilgiye ulagma ve bilgiyi paylasma
23 Kompleks bilgilerin haritalanmasi

3. Fikir-maksimizasyon /3.1 Yaratici kaslarin esnetilmesi
- 3.2 Fikir gelistirme ve aciklama
3.3 Fikir secme ydntemleri ve secim

4. Deney Tasarimi 4.1 Deney Tasarlama ve en kuguk galisan Urlin
belirleme (MVP)
4.2 Modelleme ve Hikayelestirme
- 4.3 Geri Bildirim Alma, Dokiimantasyon
- secenekleri ve Uygulama

5. Deneyim Haritasi ve Vizyon Tasarimi 5.1 Basgarinin tanimi
5.2 GAP tanimlama
5.3 Vizyon tanimlama

6. Okul ici kapall ya da kamu ya da 6zel sektér 6.1 Tum gln etkinlik
destekli(sponsor) 1 glnlik etkinlik 6.2 Degerlendirme
D6énem boyunca edinilen bilgilerin gergek ?

hayatta ve birlikte kullanimi. Ozel sektor

tarafindan gercgeklesirse, o firmanin ya da

kurumun spesifik bir ihtiyacinin ¢éziimlenmesi

olarak dzetlenebilir.

KIMLER iCIN?

Kurumlar, Ar-Ge Proje Takimlari, Ogrenciler, Girisimciler ve Girisimci Adaylarina yénelik



KURUMSAL GIRISIMCILIK VE INNOVASYON PROGRAMI

PROGRAM ICERIGI (Sire : 10 Giin - 40 Saat)

AJANDA KONULAR

1.Interaction & Collaboration (Creative Confidence, David Kelley)

2.Design Thinking (www.ideo.com)

3.Agile & Agility & Agile Leadership (Agile Manifesto, Management 3.0, Jurgen Appelo)
4.Vision & Mission & Team Building & Competencies (https://management30.com/practice/
competency-matrix/)

5.Use Case Mapping & MVP (Startup Evolution Guide /Marketing, Donatas Jonikas)

6.The concept and components of Business Model Generation (Business Model Generation,
Alexander Osterwalder & Yves Pigneur)

7. Experience, UX, CX

8. Design Sprint (Sprint, Jake Knapp) & Continuous Innovation

9.Techno-Start up Components

10. Establishment, expanding and getting investment as an entrepreneur in the national
ecosystem

KIMLER ICIN?

Ar-Ge Proje Takimlari, Ogrenciler, Girisimciler ve Girisimci Adaylarina yonelik



HEPSI SENINLE ILGILI (Farkindalik ve Rota) PROGRAMI

PROGRAM ICERIGI (Sire : 4 Giin - 16 Saat)

Hepsi Seninle ilgili Programi, standart, klise bilgilerden uzak ve sézel bir egitimden cok 6te,
algilama ve ¢ézimleme konularindaki vizyonunuzu gelistiren ve hemen kullanmaya baslanan
yaklasim ve yéntemleri sunar.

"Hepsi Seninle ilgili" Programi insiyatiflerini hayata gecirmek isteyen her seviyedeki girisimciye
ve ekiplerine yonelik hazirlanmigtir. Girisimlerin 6z kontroliini saglarken sonrasinda da kisa
vadede ihtiyaciniz olan ve orta vadede eksikligini hissedeceginiz konulardaki bilgi ve farkindaligin
yukseltiimesi hedeflendi.

Hizlandiriimis 1 gunlik (8 saatlik) egitim programi segenegi tim programin 6z ¢alismasiz tek
gunlik versiyonudur.

AJANDA KONULAR

insan Odakli Tasarim - Oz farkindalik
- 2. ve 3. Seviye kigisel etkilesimler

Deneyim - Haritalama
- Kesfetme
Oyunlagtrma (Gamification) - Motivasyon Faktsrlei

- Oyun tasarimi
- Surdurulebilirlik

Hikayelestirme (Storytelling) - lletigim tasanmi
- Etkili hikaye bilesenleri ve tasarimi

KIMLER ICIN?

Kurumlar, Ar-Ge Proje Takimlari, Ogrenciler, Girisimciler ve Girisimci Adaylarina yénelik
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IS TASARIMI ve DONUSUMU (Biz Design and Transformation)

EGITIM ICERIGI (Siire : 1 Giin - 8 Saat)

AJANDA KONULAR

insan Odakli Tasarim ve Yeni Bakis Acilari - Design thinking
- Girigimin ruhunu kegfetmek

isin Tasarimi - s bilegenleri
= Is modelleri tasarim ve test
- Etkilegsim tasarimi

Tasarim ve Dénlgum - Tasarimda olgunluk bilegsen ve delilleri
- Kaltdr tasarimi

Hikayelegtrme - lletigim tasarmi
= Etkili hikaye tasarmi

KIMLER ICIN?

Ar-Ge Proje Takimlari, Ogrenciler, Girisimciler ve Girisimci Adaylarina yonelik
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EGITMEN

Burcu Karakaya
Founder
Business Design Coach, CSP, Trainer

KISA OZGEGMI$

Gazi Universitesi Istatistik, Hacettepe Universitesi ve Ankara Universitesi Biyoistatistik
Yiksek Lisans mezunu. Uretim, Bilgi Teknolojileri, kamu ve dzel sektdr projelerinin yani
sira Teknopark'larla igbirligine ve Akademik galismalara devam etti. Insan odakl tasarim,
yalin yénetim, inovasyon, Ar-Ge proje yonetimi, urin yonetimi, cevik donusim alanlarinda
kurumsal ve uluslararasi ¢alismalarla birlikte egitim ve kogluk yapti.

Medipol Mihendislik Fakdltesinde inovasyon ve Girisimcilik dersi veriyor. Sosyal gelisime
destek olmak amaciyla her yas grubundan o6grenci ve kadinlarla egitim programiari
tasarliyor ve yurutiyor. Kurumsal girisimcilik ve surekli inovasyon alanlarinda kogluk ve
egitimler veriyor.

SERTIFIKALAR / KURSLAR

Train the Trainer

Design, UCD, Ideo

Scrum Product Owner
Management 3.0

Agile Leadership

Scrum Master

UX, Design Thinking Workshops, IDEO, Stanford d.School, IBM, Deloitte
Leadership Mindset
Product Design

Learning Design

Design of Workshop Design
Gamification

YAYINLAR / SOSYAL MEDYA

Email : burcu@toaosocial.com

Web Site : www.toaosocial.com

Blog : www.toaosocial.com/blog

LinkedIn : https://www.linkedin.com/in/burcukarakaya/

12


http://www.toaosocial.com
http://www.toaosocial.com
https://www.linkedin.com/in/burcukarakaya/

EGITMEN

Zulfikar Karakaya
Founder
Agile Coach, CSP, Management 3.0 Facilitator

KISA OZGEGMI$

Hacettepe Bilgisayar Muhendisligi mezunu. 15 yili askin bir is deneyimine sahip.
Havelsan, Sebit, Aksigorta, Sony gibi kurumsal firmalarda gérev aldi. Farkl sektorlerde
uzun suren gevik uygulama tecrubelerinin ardindan Cevik Kog¢’luga yoneldi. Scrum Alliance
CSP, CSPO, CSM sertifikalari sahibi, Management 3.0 (Agile Leadership ve Agile HR)
egitmeni. Cevik Organizasyon Yonetimi, Takim Yoénetimi, Uriin Yénetimi ve Danismanhgi

yaplyor.

Cevik Yazihm Gelistirme konularinda seminerler, egitimler veriyor. Sosyal etkinliklerin
organizasyon komitelerinde yer alip bilginin Ucretsiz yayillmasi i¢in ¢alisiyor. Kurumlarin
ceviklik donugumlerini yapabilmeleri icin yol gosteriyor. Karmasiklik dunyasinda degisimle
nasil bas edilebilecedi konusunda bilgi ve tecribe sahibi.

SERTIFIKALAR / KURSLAR

Scrum Alliance, CSP (Certified Scrum Professional)
Scrum Alliance, CSPO (Certified Scrum Product Owner)
Scrum Alliance, CSM (Certified Scrum Master)
Management 3.0 Training (Created by Jurgen Appelo)
Advanced Agile Team Coaching Course (agile42)

Agile Estimating and Planning (Mike Cohn)

Lean Kanban University Certificate (Altug Bilgin Altintas)
Kanban for Software Development (Saket Bansal)

YAYINLAR / SOSYAL MEDYA

Email : zufikar@toaosocial.com

Web Site : www.toaosocial.com

Blog : www.toaosocial.com/blog

LinkedIn : https://tr.linkedin.com/in/zulfikarakaya
Slideshare : http://www.slideshare.net/zulfikarakaya
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TEKLIF

EGITiM * GUN AzAMiI Kisi EGITMEN UCRET
SAYISI (KDV Haric)

CEVIK LIDERLIK (MANAGEMENT 2 giin 15 Zillfikar = Liitfen iletisime
3.0®) Karakaya geginiz
CEVIK LIDERLIK (MANAGEMENT 16 Saat - Ziilfikar ~ Lutfen iletisime
3.0®) - CEVRIMICI Karakaya | geciniz
TEMEL SCRUM EGITiMi 2 giin 15 | Ziilfikar = Litfen iletigime
5 5 5 Karakaya geginiz

TEMEL SCRUM EGITiMi - GEVRIMIGI | 16 saat - Ziilfikar = Ltfen iletigime
] 3 3 Karakaya | geginiz

PRODUCT OWNER (AGILE PROJECT 1gun 15 Ziiffikar ~ Litfen iletisime
MANAGEMENT) EGITIMI Karakaya geginiz
PRODUCT OWNER (AGILE PROJECT 16 Saat | - Ziilfikar  Ltfen iletigime
MANAGEMENT) EGITiMi - CEVRIMIGI Karakaya geginiz
DESIGN THINKING EGITiMi 2 giin | 15 Burcu  Liitfen iletigime
5 5 5 Karakaya | geginiz

INSAN ODAKLI TASARIM (DESIGN 6 guin (30 saat) | 15 | Burcu Litfen iletisime
THINKING) PROGRAMI Karakaya geciniz
GIRISIMCILIK ve INOVASYON 10 gin (40 saat) 15 Burcu Liitfen iletisime
PROGRAMI Karakaya geginiz
HEPSI SENINLE iLGILi (Farkindalik ve 4 giin (16 saat) | 15 | Burcu Litfen iletisime
Rota Programi) Karakaya geginiz
iS TASARIMI ve DONUSUMU (Biz 1gin 15 Burcu  Liitfen iletigime
Design and Transformation) EGITIMI | Karakaya geginiz

* Tum egitimler kime dizeni seklinde yapilacaktir. Tim egitimler icin egitim dili Tirkge'dir. Egitmen
katihmcilarin seviyesine ve/veya durumuna gore egitim icerigini degistirebilir.
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