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Fark Yaratan Koçlar, onl�ne olarak katılım sağlanan, profesyonel koçlar �ç�n

oyunlaştırma d�nam�kler� ve mekan�kler� �le b�r gel�ş�m yolculuğu olarak

tasarlanan, Türk�ye'n�n ve dünyanın �lk oyunlaştırılmış koçluk yolculuğu ve

yarışmasıdır. 

Bu program, yapılan koçluklar �le koçluğu destekleyen davranışları ortaya

koyab�lmek �ç�n oyun �ç�ndek� koçlara b�r oyunlaştırma platformu sunuyor.

Zaten yapılan doğru �şler�n ve davranışların herkes tarafından görülmes�n�

sağlıyor. 

Koçluk yapan tüm katılımcıların, gel�ş�m ve farkındalık yolculuğunu daha key�fl�

b�r sürece taşıyarak fark yaratan b�r koç olmaları �ç�n fırsatlar sunuyor.

"Fark Yaratan Koçlar" platformu, oyunlaştırma tasarımı sayes�nde profesyonel

koçların gel�ş�m yolculuğunda b�rb�rler� �le tanışmalarını sağlar, yarattığı rekabet

ortamı sayes�nde davranışları hızlandırır ve mot�ve eder, �şler�n daha key�fl�

şek�lde gerçekleşmes�n� sağlar ve en öneml�s� de tüm profesyonel koçları fark

yaratma sürec�nde teşv�k eder. 
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NEDİR?



Koçluğu b�r �deal olarak gören,

Koçluk �ç�n emek harcayan; üşenmeyen,

Yaşadığı topluma katkı sunan,

Geleceğe üm�tle bakab�len,

Koçlukla �lg�l� yazı, makale, görsel ve �çer�k üreteb�len,

Kend�s�ne yatırım yapan,

Çevres�ndek� koçları da besleyen; paylaşımcı ve gel�ş�m odaklı,

Koçluğu b�r meslek olarak gören,

Koçluğun bu ülkeye h�zmet edeceğ�ne �nanan,

Duruşuyla gençlere örnek olan koç demekt�r.

FARK YARATAN KOÇ KİMDİR?

KİMDİR?
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Toplamda 205 koçun katıldığı bu heyecanlı yolculuğun �lk turu 15 Haz�ran 2020

tar�h�nde başlayıp 15 Eylül 2020 tar�h�nde sona erm�şt�r. 

Fark yaratan b�r koç olmak �ç�n, profesyonel koçlar görevler�n� tamamlayarak bu

deney�mler� �le �lerleme sağlamaktadır. Toplamda y�rm� adet tek�l görevden

oluşan bu süreçte her b�r görev�n de ağırlık puanı farklılık göstermekted�r.

Amaç, her b�r profesyonel koçun bu görevler� el�nden geld�ğ�nce çok

gerçekleşt�rmes� ve fark yaratmasıdır. Koçlar, gerçekleşt�rd�kler� görevler�

platforma g�r�ş yaparak puan kazanmaktadırlar. 

Her b�r koç ne kadar çok davranış ve eylem gerçekleşt�r�p, ne kadar çok �nsana

dokunab�l�rse o kadar �lerleme sağlamaktadır.

NAS IL?
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Blog yazmak

Koçluk aracı gel�şt�rmek

Akadem�k makale yazmak

Koçluk hakkında k�tap yazmak

Süperv�zörlük ve mentörlük almak

Dernek üyel�ğ� (Koçluk dernekler�)

Vaka çalışması sunmak

Koçluk duruşu anlatımı 

Müşter� referansı sunmak

Koçlukla �lg�l� v�deo hazırlamak

 KOÇLARIN GÖREVLERİ NELER?

GÖREVLER
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Sosyal medyada tanıtım yapmak

Sosyal medyada paylaşım gerçekleşt�rmek

Arkadaş referansı �le s�steme kayıt 

Koçluk yapmak

Koçluk hakkında k�tap okumak

Etk�nl�k katılımı gerçekleşt�rmek

Etk�nl�k katılımı gerçekleşt�rmek (Hoh)

Sosyal projeye katılım gerçekleşt�rmek

Z�rveye veya sem�nere katılım sağlamak

Koçluk eğ�t�m� almak



NEDEN?
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Eğlenmek ve öğrenmek �ç�n,

Koçluk �ç�n yaptıklarınızı görünür kılmak ve kayıt altına almak �ç�n,

Koçlukta �y� ve daha �y�y� ayırab�lmek �ç�n

Kend�n�ze unutulmaz b�r deney�m hed�ye etmek �ç�n,

Koçluğun meslek yolculuğuna katkıda bulunmak �ç�n,

Koçluk ağını gen�şletmek �ç�n,

Koçluk müşter�s�n�n �y� �le daha �y�y� ayırmasına yardım etmek �ç�n,

B�rb�r�nden değerl� ödüller� almak �ç�n bu yolculuğa katılab�l�rs�n�z.

BİR KOÇ BU YOLCULUĞA NEDEN KATILMALI?



bİzden

2011 yılında kurulmuş, Türk�ye’den ICF onaylı �lk ACSTH eğ�t�m�n� veren kuruluştur.

Uluslararası onaylanmış; özgün 8 farklı eğ�t�m gel�şt�rm�şt�r.         

1700’den fazla koç ve mentor yet�şt�rm�şt�r.         

3.00’den fazla f�rmaya koçluk ve mentorluk verm�şt�r.         

AC Türk�ye ve TÜGİM dernekler�n� kurmuştur.         

30’dan fazla kuruluş �le ortak sosyal sorumluluk projeler� yapmış; bu projelerde 9.000’den

fazla genc�n koçluk almasına öncülük etm�şt�r.         

Step -up programı �le 500’den fazla koçun koçluk saatler�n� arttırmalarını sağlamıştır.         

Türkçe �lk ve tek koçluk model� olan KAMÇI!’nın yerleşmes�n� sağlamıştır.

Koçluğun d�j�talleşmes� �ç�n 20’den fazla start-up �le ortaklaşa çalışmalar yapmıştır.

House of Human;
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BİZDEN
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2017 yılında oyunlaştırma mekan�kler�yle k�ş� ve ek�p mot�vasyonunu, performansını ve

bağlılığını arttıracak araçlar gel�şt�rmek amacıyla kurulmuştur.

Türk�ye'n�n tek ve dünyanın sayılı, kullanıcılar tarafından yönet�leb�len, gel�şt�r�leb�len ve

değ�şen koşullara adapte ed�leb�len, oyunlaştırma platformunu gel�şt�rm�şt�r.

2.500’ün üzer�nde çalışanın ve katılımcının oyunlaştırmayla daha �y� performans

göstermes� sağlanarak organ�zasyonel ver�ml�l�k ve kazanımların artması sağlamıştır.

Türk�ye’de oyunlaştırmanın daha b�l�msel ve gerçekç� temellere dayandırılması �ç�n Mot�va

Academy’y� kurmuştur. 2017 yılında �lk Türkçe akadem�k oyunlaştırma model öner�s�n�

sunmuştur.

Mot�va Academy bünyes�nde gerçekleşt�r�len etk�nl�kler ve eğ�t�mler �le her sev�ye ve

alandak� 1.000’�n üzer�ndek� k�ş�ye eğ�t�m ve  oyunlaştırma danışmanlığı ver�lm�şt�r.

"Fark Yaratan Koçlar" projes� sayes�nde 200’den fazla profesyonel koçun koçluk saatler�n�

arttırmaları ve koçluk hakkında �çer�k üretmeler� sağlamıştır.

Çeş�tl� etk�nl�klerde gerçekleşt�r�len sosyal medya tabanlı oyunlaştırma kurguları sayes�nde

etk�leş�m arttırılmış  ve ekt�nl�ğ�n trend�ng top�c hal�ne gelmes� sağlanmıştır.

Mot�vacraft;



OYUNLAŞT IRMA
İ STAT İST İKLER İ
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205 KOÇ
BİZLERLE OYUNDAYDI

339 blog
YAZILDI

512 EtkİNLİK
KATILIMI GERÇEKLEŞTİ

125 HOH ETKİNLİK
KATILIMI GERÇEKLEŞTİ

9 0  G Ü N  İ Ç İ N D E  
2 0 5  K O Ç  T A R A F I N D A N  
N E L E R  G E R Ç E K L EŞT İ R İ L D İ ?    



OYUNLAŞT IRMA
İ STAT İST İKLER İ
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180 KOÇLUK ARACI
GELİŞTİRİLDİ

892 SAAT KOÇLUK
EĞİTİMİ ALINDI

211 ADET KOÇLUK
KİTABI OKUNDU

4 ADET E-KİTAP
YAYINLANDI



O Y U N LAŞ T I R MA
İ S TAT İ S T İ K L E R İ
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1828 SEANS KOÇLUK
YAPILDI

86 ADET VİDEO
YAYINLANDI

1112 SOSYAL MEDYA
PAYLAŞIMI YAPILDI

248 SAAT SOSYAL PROJE
KATILIMI GERÇEKLEŞTİ 



O Y U N LAŞ T I R MA
İ S TAT İ S T İ K L E R İ
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395 SAAT MENTORLUK
DESTEĞİ ALINDI

61 ADET VAKA
ÇALIŞMASI

213 ADET SEMİNER
KATILIMI GERÇEKLEŞTİ

11 PROFESYONEL KOÇ
ÖDÜL KAZANDI



f a r k  ya r a t a n
k o ç l a r
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f a r k  ya r a t a n
k o ç l a r
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O Y U N LAŞ T I R MA
İ S TAT İ S T İ K L E R İ
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"Fark Yaratan Koçlar" gel�ş�m yolculuğu 205 profesyonel koç �le devam etm�ş olup toplam

s�steme g�r�ş sayısı �se 21.447'd�r. 

Platformda ve oyunda geç�r�len toplam zaman �se 1.764 saat olarak �zlenmekted�r.

Platformda geç�r�len ortalama süre �se 296 san�yed�r (4 dak�ka 56 san�ye). 

Yarışma 3 ay g�b� çok uzun b�r süre devam etm�ş olmasına rağmen ortalama yaklaşık 56

kullanıcı her gün s�steme g�r�ş yapmış. 205 katılımcı olduğu düşünülürse; her gün 56 k�ş�y�

bell� b�r konuda odakta tutmak çok değerl�d�r. 

Kurumlarda yaptığımız eğ�t�mlerde, örneğ�n değer bazlı b�r l�derl�k eğ�t�m�nde; l�der

kadrosunun yaklaşık % 25’l�k kısmını her gün bu eğ�t�m �le �lg�l� düşünmes�n� sağladığınızı

hayal ett�ğ�n�zde, ne kadar muhteşem b�r rakam olduğunu anlıyorsunuz.



O Y U N LAŞ T I R MA
İ S TAT İ S T İ K L E R İ
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Oyuncular "Fark Yaratan Koçlar" yarışmasına %40 akıllı telefonlarından er�ş�m

sağlarken, %60 masaüstü veya laptoplarında er�ş�m sağlamışlardır. Bu anlamda ele

alındığında her ne kadar akıllı telefonların hayatımıza gün geçt�kçe entegre olduğunu

görsek de, bu t�p b�r oyunlaştırmada oyuncuların bu kurguyu günlük �şley�şler�n�n b�r

parçası yaptığı ve masaüstü/laptop kullanımlarının da yoğun olduğu �zlenmekted�r.   



O Y U N LAŞ T I R MA
İ S TAT İ S T İ K L E R İ
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Oyunlaştırma, yen� nesle daha fazla h�tap ed�yor.

Koçluk yolculuğunun başında olanlar, kend�ler�n� teşv�k edecek böyle b�r oyuna

daha fazla dah�l olab�l�yorlar. 

35 yaş altı nes�l oyuna ve oyunlara açık olduğu g�b� yen�l�klere de daha sıcak bakıyor

ve hızlı adapte oluyor. Kend�ler�n� daha çok göstermek ve takd�r ed�lmek �st�yorlar.

Koçluk yaşı g�tt�kçe düşme ve dolayısı �le koçluk yaygınlaşma trend�nde.

Koçluğun bell� b�r yaşa h�tap ett�ğ� gerceğ� değ�ş�yor. 

Oyunlaştırma her yaşa h�tap etmekle b�rl�kte yen� nes�l b�r araç olup yen� nesl� daha

�y� mot�ve etmekted�r.

Katılımcıların %87’s�n 35 yaş ve altında olduğunu görmek b�z� hem heyecanlandırdı,

hem şaşırttı. Eğ�t�m alan koçların çoğunluğunun 35 yaşın üstünde olmasına rağmen

yarışmaya katılımın 35 yaş altında yoğunlaşması b�zler� aşağıdak� sonuçlara götürdü; 



Oyuncular, "Fark Yaratan Koçlar" yolculuğunun �lk aşaması olan onboard�ng sürec�ne büyük

�lg� gösterm�şlerd�r. Özell�kle �lk ay oyun �ç�nde müth�ş b�r etk�leş�m olmuştur. Bu etk�leş�m

hem oyuncuların s�stem� keşfetmeler�, hem �çer�k üret�p s�steme g�rmeler� hem de

b�rb�rler�n� tanımaları aşamalarını tak�p etmekted�r. Özell�kle yolculuğun son haftasında,

koçların kend� aralarındak� rekabet�,  tekrar bel�rg�n b�r şek�lde ortaya çıkmış ve günlük

kullanıcı sayıları artarak devam etm�şt�r. 

Yarışmanın  oyuncuları, s�stem �le c�dd� anlamda bağ kurmuş olup günlük ortalama kullanıcı

sayısı 46 olmuştur. Bu anlamda kullanıcılarda c�dd� b�r bağ yaratıldığı �zlenmekted�r. Bu sayı

sadece akt�f kullanıcı sayısı değ�l aynı zamanda akt�f yarışmada olmayan kullanıcıların da

s�steme g�r�p �nceled�ğ� ve genel durumdan haberdar olmak �sted�ğ� anlamına gelmekted�r.

O Y U N LAŞ T I R MA
İ S TAT İ S T İ K L E R İ
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Tüm dünyada, g�r�len b�r web sayfasında ortalama kalma süres� ortalama 15 sn.’d�r.*

Oyuncuların her  s�steme g�r�şler�nde, oyun �ç�nde 4 dak�kanın üstünde kalmaları, oyun

kurgusunun ve tasarımının �nsanların �lg�s�n� çekt�ğ�n� göstermekted�r. Bu anlamda

oyuncuların platformda key�fl� zaman geç�rd�kler�n�, b�rb�rler� �le �let�ş�mde oldukları ve

etk�leş�mler�n�n yüksek olduğu gözlemlenmekted�r. Çalışanların algısını çalmaya çalışan

ve çoğu kez de bunu başaran sosyal medya karşısında alınmış; çok öneml� b�r kazanımdır.

*referans kaynak: https://t�me.com/12933/what-you-th�nk-you-know-about-the-web-�s-wrong/

O Y U N LAŞ T I R MA
İ S TAT İ S T İ K L E R İ
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Koçlar, oyunlaştırma platformunu sabah 07:00 dan �t�baren kullanmaya başlamışlar ve öğlen

saatler�ne kadar çok yoğun b�r şek�lde kullanmışlardır. Mesa� saatler�n�n sonuna doğru kullanım

düşmüş ama akşam da yemekten sonra tekrar yükselm�şt�r. Bu rakamlar, �lg�n�n tüm güne

yayıldığını göstermekted�r. Oyunlaştırma sadece bell� b�r zaman aralığına değ�l; �şe g�derken

veya akşam yatmadan da dah�l olunab�lecek b�r süreçt�r. Çalışanlara güçlü b�r deney�m

yaratmak adına, uyanık oldukları tüm zamanlarına h�tap etmek faydayı arttırmaktadır.

O Y U N LAŞ T I R MA
İ S TAT İ S T İ K L E R İ
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205 kayıtlı profesyonel koçtan 56'sı "Fark Yaratan Koçlar" platformuna her gün g�r�ş

yapmış ve yaklaşık olarak 5 dak�ka s�te �ç�nde kalmıştır. 50 koç �se b�rer gün ara �le

s�steme g�r�ş yapmış ve yaklaşık olarak 4 dak�ka �çerde kalmıştır.

Kayıtlı kullanıcıların yarısından fazlası s�steme her gün ya da b�rer gün ara �le g�rm�ş

olup ürett�kler� �çer�kler� s�steme  tanımlamışlar ve platform �le etk�leş�me geçm�şlerd�r.

205 kayıtlı profesyonel koçtan 39'u "Fark Yaratan Koçlar" platformuna �k� veya üç gün

ara �le g�r�ş yapmış olup 29 koç �se  dört veya yed� gün ara �le s�steme g�r�ş yapmıştır. Bu

oyuncuların �se platformda kalma süreler� 4 dak�ka ve üzer�nded�r. 

Bu anlamda oyunlaştırılmış platform olarak "Fark Yaratan Koçlar" platformu her

anlamda oyuncularda etk� yaratmış, key�f verm�ş ve aynı zamanda rekabet güdüsünü

tet�kleyerek daha çok �çer�k üretmeler�n� sağlamış ve s�stemle etk�leş�m� artırmıştır.

Oyunlaştırmanın �nsan hayatındak� mot�vasyon etk�s�ne, eyleme geç�rme gücüne ve

eylem� devam ett�rme �rades�ne bu bağlamdan bakarsak �çer�dek� akt�f kullanıcılar

dışında oyuna akt�f olarak katılmayan ancak gözlemc� olan oyuncuları da tet�kled�ğ�

anlaşılmaktadır.

O Y U N LAŞ T I R MA
İ S TAT İ S T İ K L E R İ
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Katılımcıların yaklaşık yarısı derneklere üyed�rler. AC derneğ�ne üye olanların fazla

olması; Yarışmanın tanıtımında AC kanallarının daha fazla kullanılmasından

kaynaklanmaktadır. Bu örnek b�ze, �ş yer�nde yapılacak duyuruların farklı

platformlardan yapılması gerekl�l�ğ�n� hatırlatmaktadır. İş yer�nde yapılacak b�r çalışma

sadece resm� e-postalar �le değ�l; sosyal medya üzer�nden de tanıtılmalıdır.

O Y U N LAŞ T I R MA
İ S TAT İ S T İ K L E R İ
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Dünyadak� gel�şen trendlere uygun olarak; sosyal medya paylaşımın dörtte üçü

Instegram’da gerçekleşm�şt�r. Koçlarımız s�tede geç�rd�kler�nden çok daha fazla

zamanı bu paylaşımlar �ç�n harcamışlardır. El�m�zde bu süren�n b�r �stat�st�ğ�

olmamakla beraber 1112 sosyal medya paylaşımı yapıldığını b�l�yoruz. Bu rakamlar b�ze,

yapılacak b�r oyunlaştırmaya, sosyal medya paylaşımı dah�l etmen�n ne kadar öneml�

olduğunu göstermekted�r.

O Y U N LAŞ T I R MA
İ S TAT İ S T İ K L E R İ
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R E F E RAN S LAR
v e  

h a t a  p ay ı

Referans: Sunulan ver�ler "Yandex Metr�ca" ve "Mot�vacraft Platform" kayıtlarından

derlenm�ş ver�lerd�r.

Kabul: Yönet�c� hesapları ve  test kullanıcı hesaplarının s�steme g�r�şler� ve

geç�rd�kler� zaman, ver�lerde %5   c�varında sapmaya neden olab�leceğ� doğal kabul

ed�lmekted�r.

"Fark Yaratan Koçlar" projes� Mot�vacraft ve House of Human Koçluk Okulu'nun ortak

b�r projes�d�r. Proje, 15 Haz�ran 2020 tar�h�nde başlayıp 15 Eylül 2020 tar�h�nde sona

erm�şt�r.
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s o n u ç  
v e  

ö n e r i l e r

İlk yarışmayı 205 profesyonel koç �le tamamladık.

Profesyonel koçlar tarafında oyunlaştırmaya �lg� çok büyüktü.

Rekabet, koçluğu ve koçluk yolculuğunda yapılması gerekenler� ateşled�.  

Kar topu etk�s� �le ve sosyal medyanın gücü �le onb�nler koçluğu duydular. 

Koçluk üret�m� açısından yarışma büyük b�r �vme get�rd�.

Koçlar yarışma �le; 

Yalnız olmadıklarını gördüler,

Öne çıkmaya başladılar,  

Üretmeye zaman yarattılar,

Müşter�ye kend�ler�n� gösterme �mkanı buldular.

Eğer profesyonel b�r koçsanız ve;

Daha çok �çer�k üretmek �st�yorsanız,

D�ğer müth�ş profesyonel koçlarla tanışmak �st�yorsanız,

Yaptıklarınızın çok n�ş ve kal�tel� b�r k�tle tarafından duyulmasını �st�yorsanız,

Üretmek ve paylaşmak �st�yorsanız,

Rekabet ortamında mot�vasyonum daha da artar d�yorsanız,

KOÇLARA ÖNERİLER;

S�z de "Fark Yaratan Koçlara" Katılın!
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s o n u ç  
v e  

ö n e r i l e r

35 yaş ve altındak� kuşakların �ş yapış b�ç�mler� farklı.

İy� tasarlanmış ve key�fl� �ş süreçler�yle, etk�leş�mler� çok daha yüksek olmakta.

Bu yüksek etk�leş�m �se  d�rekt üret�len �çer�ğe, �şe ve ver�ml�l�ğe yansımaktadır.

Çok net b�r ver� k�; eğer b�r k�ş�y� mot�ve edeb�l�yorsanız, yapılan �ş kal�tel� ve etk�ley�c�

olmaktadır.

Oyunlaştırma �se çalışanları aşağıdak� ögelerle c�dd� b�ç�mde mot�ve etmekted�r;

Anlık, somut ve gel�ş�me yönel�k ger� b�ld�r�m,

Anlık hedefler,

Anlık durum anal�z� ve değerlend�rmes�,

L�derl�k tablosu ve somut olarak kurum (s�stem) �ç�ndek� değer�n�n �zleneb�lmes�,

Geleceğ�n net b�ç�mde ç�z�lmes�, hang� davranışların hang� değerde olduğunun b�l�nmes�,

Kuralların net ve tanımlı olması,  herkes �ç�n adaletl� ve şeffaf olması, devamlı değ�şmemes�,

Yapılan �ş�n ve alınan yolun b�r anlamının ve h�kayes�n�n olması,

Yapılan �ş�n çalışana, kuruma ve çevreye kattığı değer,  �ş mot�vasyonunu artırmaktadır. 

KURUMLARA ÖNERİLER:

S�z de Ek�b�n�z� Mot�ve Etmek ve İşler� Daha Key�fl� Hale Get�rmek İst�yorsanız 

OYUNLARIN GÜCÜNÜ KULLANIN!

26



B İ Z E  U LAŞ I N
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