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OZET

INSAN KAYNAKLARI GELISTIRMEDE COCUK/GENC OYUNLARININ
ETKILIiLiGi UZERINE BiR ARASTIRMA

Hatice BAYSAL
Siileyman Demirel Universitesi, Isletme Boliimii Doktora Tezi
264 sayfa, Subat 2012
Danisman: Prof. Dr. {lker H. CARIKCI

Giliniimiizde bilgi temelli yeniden yapilanmalar c¢alisan niteligini, oOrgiitlerin
verimlilik ve rekabet edebilirlik diizeylerini etkileyen basat faktor haline getirmistir. Orgiitler
boylece ¢alisan niteligini artirmak i¢in insan kaynaklari gelistirme ¢alismalarina yonelmistir.
Bu c¢aligmalarda amaca yonelik kurgulanmis oyunlara siklikla yer verilmektedir. Buradan
hareketle c¢ocuk/genclerin ev/sokaklarda oynadiklar1 oyunlar da insan kaynaklarmin
gelistirilmesinde etkili olabilir mi? sorusu gercevesinde aragtirmamiz sekillendirilmis;
liderlik, takim ¢alismasi ve iletisim becerileri agisindan oyunlarin etkililigi arastirilmistir. Bu

calismamizi 6zgiinlestiren ise evcillestirilmemis oyunlarin kullanilmis olmasidir.

Uygulamaya temel olusturmak icin ¢ocuk/gen¢ oyunlarinin yonetsel niteliklerini
belirlemek amaciyla icerik analizi uygulanmistir. Elde edilen bu verilerden hareketle
uygulama sekillendirilmistir. Uygulama, Siileyman Demirel Universitesi Isletme Boliimii
dordiincii siif 6grencilerinden olusturulan “Deney Grubu” ve “Kontrol Grubu” ile iki yillik
bir siirecte bahar yariyilinda gerceklestirilmistir. Uygulamanin basinda ve sonunda tiim
gruplara Bes Faktor Kisilik Testi 6n ve son test olarak uygulanmis; ayrica deney grubu
Ogrencileri ile uygulama sonunda yari1 yapilandirilmig miilakat ve akademik basarilarini

Olcmeye yonelik siavlar gergeklestirilmigtir.

Cocuk/gen¢ oyunlarinin insan kaynaklari gelistirme ¢ergevesinde etkililigine yonelik
arastirma sonunda nitel yonteme gore liderlik, takim caligmasi ve iletisim becerileri
acgisindan olumlu etki gosterdigi; ancak nicel yonteme gore anlamli herhangi bir etkisinin
olmadig1 sonucuna ulagilmistir. Arastirma sonuglarinin, yontem tartigsmalar1 agisindan dikkat
¢ekici oldugu; yiiksekogretim kurumlarindaki isletme egitimlerinin yeniden yapilandirilmasi;
insan kaynaklar1 gelistirme ¢alismalarina kaynak zenginligi saglamasi agisindan katki

saglayacag diisiiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: insan Kaynaklar1 Gelistirme, Cocuk Oyunlar;, Oyun Egitim Iliskisi,
Icerik Analizi, Yonetsel Yetkinlikler.
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ABSTRACT

A RESEARCH OF THE EFFECTIVENESS OF KIDS/YOUTH GAMES IN HUMAN
RESOURCES DEVELOPMENT

Hatice BAYSAL
Siileyman Demirel University, Department of Business Administration Ph.D Thesis,
264 Pages, February 2012
Supervising: Prof. Tlker H. CARIKCI

In present day, knowledge based reconstruction have became a dominant factor on
affecting the quality of employees the level of productivity and competitiveness of the
organizations. Therefore, with the goal of improving the quality of their employees, the
organizations have directed to studies of human resources development. In these studies,
goal-oriented constructed games are comonly used. The study was based on the question
“Can the games kids/the young play at home/on the street be effective with respect to human
resources development?” and aimed at investigating the effectiveness of the games in terms
of leadership, teamwork and communication skills. The thing individuating this study is the

use of the games, nondomesticated.

In order to provide the study with basis, content analysis was implemented to
determine the administrative characteristics of kids/the young games. The study was shaped
according to these results. The study was conducted with the senior students of SDU
including both control group and experimental group. It was completed in spring terms in
two years time. In the beginning and the end of the study, the groups were given Five
Personality Scale in pre-test and post-test forms. Besides, semi-structured interview was
implemented with the participants from the experimental group and tests were given to

measure their academic success.

At the end of the study investigating the effectiveness of kids/the young games in
human resources development, the results of the qualitative analysis indicated that games
have an effect on children in terms of leadership, teamwork and communication skills.
However, the quantitative analysis revealed that there is not a significant effect.
Nevertheless, it is thought that there is a striking finding as for methodological discussions.
It is also thought that the results will have contributions from several aspects. First, business
education in higher education institutions can be restructured. Secondly, kid games can be

resources for studies from different fields and human resource development studies.

Keywords: Human Resources Development, Children Games, Games-Education
Relationship, Content-Analysis, Administrative Competence
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GIRIS

20. Yiizyilmn ikinci yarisinda baslayan ve giinlimiizde etkisi artarak devam
eden bilgi temelli yeniden yapilanmalar, insan kaynaginin sahip oldugu niteligin
verimlilik ve rekabet iizerindeki olumlu etkisinin fark edildigi bir donem olmustur.
Orgiit kiiltiirii alaninda meydana gelen gelismeler, artan rekabet, degisim, teknolojik
yenilikler, kiiresellesme, ¢okuluslu sirketlerin  yayginlagsmasi, uluslararasi
isletmeciligin gelismesi orgiit ¢alisanlarina biitlinciil bir agidan bakilmasini ve bunun
bir siire¢ olarak ele alimmasimi gerekli kilmig, bu baglamda da insan kaynaklarinin

Oonemi giderek artmustir.

Son yillarda sermaye faktorii fiziki bir deger kadar fiziki olmayan degerleri de
icine alabilen genis kapsamli bir liretim faktorii olarak kabul goérmiis ve burada
“Sosyal Sermaye” ve “Beseri Sermaye” kavramlar1 ortaya ¢ikmistir. Sosyal sermaye
kavrami toplumu olusturan fertler, sivil toplum orgiitleri ve kamu kurumlar
arasindaki koordinasyon faaliyetlerini kolaylastirarak toplumun iiretkenligini arttiran,
giiven, norm ve iletisim ag1 Ozellikleri (Temple, 2001: 83) seklinde
tanimlanmaktadir. Sosyal sermaye ekonomik agidan ise, kisi ve kurumlar arasi
giivene dayali iligkilerin, ekonomik etkinlige ve iiretime yansimasi seklinde kabul
edilmektedir (Karagiil vd, 2005: 39). Bu agidan insan kaynaklar1 gelistirme makro
diizeyde, bir toplumu olusturan tiim bireylerin kuramsal ve uygulamaya iliskin
bilgilerini, niteliklerini arttirmay1 kapsayan bir siire¢ olarak ele alinmaktadir
(Karakiitiik, 1997: 120). Beseri sermaye ise c¢alisanlarin sahip oldugu bilgi, tecriibe
ve saglik diizeyine bagh olarak iiretime yapmis oldugu ilave katkilar1 kapsamaktadir
(Karagiil, 2005: 39). Insan kaynagimi gelistirme mikro diizeyde de isletmelerdeki
insanlarin yetistirilmesi ve orgiitsel gelisimle ilgilenmektedir (Karakiitiik, 1997: 120-

121).

Giliniimiizde orgiit calisan1 artik yalnizca bir gorevi yiiklenen degil, orgiitiin
ortak amaclarina ulagmasi i¢in ¢aba gosteren kisi olarak degerlendirilmektedir.
Boylece orgilit calisaninin ortak amaclar dogrultusunda yeteneklerini, fikirlerini ve
becerilerini Orgiit i¢in tiimiiyle harekete gegirmesinin ve bu yetilerini gelistirmesinin
Onemine vurgu yapilmaktadir. Arastirmalar ve uygulamalar, i1yi yetistirilmis,

becerikli insan kaynagina sahip orgiitlerin bdyle bir kaynaga sahip olmayanlara



oranla daha etkili ve verimli calistiklarini ortaya koymaktadir. Bu nedenle de orgiitler
nitelikli insan kaynagma sahip olmak, mevcut insan kaynagini en 1yi sekilde
yonetmek ve gelistirmek giidiisiiyle hareket etmektedir. Bu dogrultuda o6rgiitler insan
kaynagini gelistirme ¢aligmalarin1 kendi biinyelerinde olusturduklar: egitim birimleri
araciligr ile ya da disaridan hizmet satin alimi yoluyla gergeklestirmektedir.
Birbirinden farkli yontem ve tekniklerin uygulandigi bu programlarda, calisanlarin
isleri ile ilgili bilgileri 6grenmelerinin 6tesinde yonetsel yetkinliklerinin gelistirilmesi
hedeflenmektedir. Bu hedefler dogrultusunda is oyunlari, agik alan egitimleri gibi
yontemlerin igeriginde, bir amaca yonelik kurgulanmis veya drama igerikli oyunlara

yer verildigi goriilmektedir.

Smith (1988), kuramsal olarak oyunun ideallestirilmesi ve evcillestirilmesi
olmak {izere iki egilimin ortaya ¢iktigindan bahsetmektedir. Orgiitlerdeki programli,
yonlendirilmis ve disipline edilmis oyunlarin evcillestirilmis yani “iyi oyunlar”;
bah¢e ve sokaklardaki oyunlarin “kotii oyun” anlamia geldigini belirtmektedir
(Arslan, 2010: 12). insan kaynaklarmi gelistirme ¢ergevesinde evcillestirilmis yani
programli, yonlendirilmis oyunlar kullanilmaktadir ki bunlarin ¢ogu amaglar
dogrultusunda gelistirilmis oyunlardir. Aragtirmamizi 6zgiin kilan nokta ise

evcillestirilmemis oyunlardan olusan bir uygulamanin yapilacak olmasidir.

Biligsel gelisim ve yaratici diislince gibi agilardan tartisilan oyunlarin insanin
bebeklik doneminden baslayarak duygusal, fiziksel, biligsel ve sosyal yonden
gelismesini sagladiginda arastirmacilar hemfikirdir. Roberts ve Smith (1963) ¢ocuk
oyununu, kisilik ve kiiltiirin hem dogrucusu hem de etkileyicisi olarak
nitelendirmistir. Bu yaklasimlardan hareketle evcillestirilmemis oyunlarin insan
kaynagin1 gelistirme agisindan etkililigi arastirma konumuzu olusturmustur.
Arastirma isletme boliimii 6grencileri ile gergeklestirilecek; 6grencilerin iletisim,
liderlik ve takim calismasia iliskin yetkinliklerinde oyunlarin bir etkisinin olup
olmayacag1 arastirilacaktir. Ciinkii oOrgiitlere potansiyel yonetici adaylarini ve
girisimcileri donanimli bir sekilde ileten kaynaklardan biri de yiiksek 6gretim

kurumlaridir.

Uygulamaya temel olusturmasi i¢in oncelikle ¢ocuk/genclerin sokaklarda ya

da evlerde oynadiklar1 oyunlara igerik analizi uygulanarak, oyunlarin igerigindeki



yonetsel Ozellikler arastirilacaktir. Bu ¢ercevede yapilan icerik analizinde oyunlarin
iletisim becerileri, liderlik, takim c¢aligmasi, stratejik yonetim, kaos ydnetimi,
motivasyon gibi yonetsel Ozelliklere iliskin kanitlar aranacak ve sonuglar

dogrultusunda arastirmanin uygulamasi gergeklestirilecektir.

Uygulama, iki y1l ayr1 ayr1 olmak iizere Siileyman Demirel Universitesi {IBF
Isletme Boliimii dordiincii siif dgrencilerinden géniilliilerin olusturdugu “Deney
Grubu” ile bahar yariyilinda gerceklestirilerek; ayrica “Kontrol Grubu”
olusturulacaktir. Deney grubu ile yapilan derslerde ¢ocuk/gen¢ oyunlari
kullanilirken, kontrol grubunun egitim-6gretim yonteminde herhangi bir degisiklik
yapilmayacak, geleneksel egitim-6gretim yontemi devam ettirilecektir. Uygulama
basinda ve sonunda tiim gruplara Bes Faktor Kisilik Testi 6n ve son test olarak
uygulanacaktir. Arastirmada nicel yontemin yanisira nitel yontem de kullanilarak;
oyunlarin etkililigi, deney grubu O6grencileri ile uygulama sonunda yapilan yari
yapilandirilmig miilakat ve akademik basarilarini 6lgmeye doniik sinavlarla

arastirilacaktir.

Aragtirma sonunda, insan kaynaklarini gelistirme ¢alismalarinda ¢ocuk/geng
oyunlariin etkililigi arastirilmis olacak; yliksek 6gretim kurumlarinin isletme egitim
yontemlerinin yeniden degerlendirilmesi i¢in 6ncii bir adim atilmig olacak ve bunun
yani sira AB’nin egitim reformlar1 ¢ercevesinde Tiirkiye’nin de katildigi Bologna
Siirecine yiiksek 6grenim ¢iktilar1 ve 6grenci yetkinlikleri bazinda katki saglanmis
olacak; ¢ocuk/gen¢ oyunlarina farkli disiplinlerin ilgisi ¢ekilerek disiplinlerarasi yeni

arastirmalara temel olusturulacaktir.



BiRINCi BOLUM
1. INSAN KAYNAKLARI GELISTIRME

Orgiitlerdeki insan unsurunun 6nemi, klasik yonetim anlayigma yoneltilen
elestiriler sonrasinda neo-klasik donemle birlikte vurgulanmaya baslamistir. Bu
alanda Oncii kabul edilen Hawthorne ¢aligsmalari ¢alisanlarin tiikenme ve verimlilik
diizeyleri {iizerinde ¢alisma saatleri, dinlenme zamanlari ve c¢alisma ortaminin
aydinhigi, 1s1s1 gibi fiziki 6zellikler {izerinde durmuslar; ancak arastirma sonuglarina
gore, calisanlarin verimliliginde isgérenler arasindaki dostluk, arkadaslik ve pozitif
calisma ortaminin 6nemli etkilerinin oldugu tespit edilmistir (Aktan, 1999). Kurt
Lewin onderligindeki baska bir aragtirmada, yonetici duyarlilifi ve iletisim giiciiniin
calisan verimliligi tlizerindeki etkisi bulunmustur. Daha sonra, Maslow’un insanin
ihtiyaclarii Onceliklendirdigi “ihtiyaglar hiyerarsisi”; McGregor’un insanlarin
karakteristik dzelliklerini agiklayan X ve Y teorisi (Ibicioglu, 2011: 10); Ingiltere’de
Tawistock Enstitiisii arastirmalar1 Neo-Klasik donemde Klasik teorinin kat1 ve insan
faktoriinii dikkate almayan yapisina bir rahatlik vermek ve her bireyi, performansini
etkileyen duygular ve sosyal yonleri olan varliklar seklinde kabul etmek suretiyle
yonetime uzun vadeli bir katki saglamistir. Insan iliskileri hareketinin 6ne ¢ikardig
fikirlere bagli olarak orgiitlerde personel boliimiiniin faaliyet alani ve vizyonu
genigleyerek calisanlarin ise oryantasyonundan, motive edilmelerine; ekonomik,
sosyal ve psikolojik acilardan tatmin edilmelerine kadar bir¢ok konuyu kapsamaya
baslamistir. Yonetim alaninda yeni fikirler, yaklagimlar ve kavramlarla birlikte
personel yonetiminden Insan Kaynaklari Yonetimi (IKY)ne gecis yasanmis; bu
anlayisla birlikte de potansiyel kalifiye isgiiclinii orgiite c¢eken bir fonksiyon
olmasinin yaninda, bu isgiiclinii gelistirme ve Orgiitte siirekli istthdam etme siirecini

ifade eden bir doniisiim yasanmstir (ibicioglu, 2011: 10-12).

Ilgili literatiirde “Insan Kaynaklar” kavramimin ilk defa 1817 yilinda, {inlii
ckonomist Springer tarafindan kullanildigi ifade edilmektedir. Ancak, Insan
Kaynaklar1 Yonetimi kavraminin igerik olarak bir biitiinliige kavusmasinin Taylor ve
Fayol’un yonetim alanindaki fikirleri ile birlikte gerceklestigi kabul edilmektedir
(Aykag, 1999: 18).



Insan Kaynaklar1 Yonetimi (IKY), Ingilizce “Human Resource Management”
ve Fransizca “Gestion Des Ressources Humanies” karsili§i olarak kullanilan bir
kavramdir. 1KY, yeni gelisen ve gecis siireci yasayan bir kavram oldugu igin genel
kabul goren bir tanimi1 heniiz yapilamamis (Tortop vd, 2007:15-16); baz1 tanimlarda
personel yonetimine ¢agdas bir bakis agisi oldugu (Canman, 1995: 55) belirtilirken;
bazi tanimlarda gelistirmeye de vurgu yapilarak orgiitiin hedefleri dogrultusunda
insan kaynaginin en verimli sekilde kullanilmasini, calisanlarin ihtiyaglarinin
karsilanmasin1 ve mesleki bakimdan gelismelerinin saglanmasi (Palmer ve Winters,
1993: 25); orgiitiin amaglarin1 gergeklestirmek icin yeni insan kaynaklari saglamayi,
sahip oldugu insan kaynaklarini muhafaza etmeyi ve gelistirmeyi iceren faaliyetler
biitiinii olarak belirtilmistir. Bu tanimlamalar insan Kaynaklar1 Gelistirme (Human

Resources Development) kavramini da igaret etmektedir.

Insan kaynaklar1 gelistirme (IKG), insan kaynaklar1 kavrami makro diizeyde
diisiiniildiiginde bir toplumu olusturan tiim bireylerin kuramsal ve uygulamaya
iligkin bilgilerini, niteliklerini arttirmaktan olusan bir silire¢ olarak ele alinmaktadir.
Yani makro diizeydeki insan kaynagi toplumu olusturan fertler, sivil toplum orgiitleri
ve kamu kurumlar1 arasindaki koordinasyon faaliyetlerini kolaylagtirarak toplumun
tiretkenligini arttiran, giiven, norm ve iletisim ag1 ozelliklerini (Temple, 2001: 83)
iceren “Sosyal Sermaye” seklinde tanimlanmaktadir. Sosyal sermaye ekonomik
acidan, kisi ve kurumlar arasi giivene dayali iliskilerin, ekonomik etkinlige ve
{iretime yansimasi seklinde kabul edilmektedir (Karagiil vd, 2005: 39). IKG, insan
kaynaklar1 kavrami mikro diizeyde diisiintildiiglinde ise isletmelerdeki insanlarin
gelistirilmesi ve orglitsel gelisimle ilgilenmektedir. Yani ¢alisan emegin sahip oldugu
bilgi, tecriibe ve saglik diizeyine bagli olarak iiretime yaptig1 ilave katki (Karagiil vd,
2005: 39) olarak tanimlanan “Beseri Sermaye” ile ilgilidir. Arastirmamizin

cercevesini mikro diizeyde insan kaynagi gelistirme olusturmaktadir.
1.1. insan Kaynaklar Gelistirme: Kavramsal Cerceve

Ortaya ¢iktig1 1970°li yillardan bu yana IKG kavraminin tanimi, pek ¢ok kez
yapilmgtir. “Insan Kaynaklar1 Gelistirme” terimi, Leonard Nadler tarafindan 1969
yilinda Miami’de Amerikan Toplulugu’nun Egitim ve Gelistirme Konferansi’nda

tanmitilmig (Wilson, 2005: 8) ve daha sonra 1970 yilinda “Davranis degisikligi



olusturmak icin tasarlanmis ve belirli bir siire icerisinde yapilan bir dizi planli
faaliyet” olarak tanimlanmistir (Swanson ve Holton, 2001: 4). Nadler IKG’yi egitim
(training), gelistirme ve egitim (education) faaliyetlerini kucaklayan kapsayict bir

kavram olarak gormektedir (Pedersen, 2000: 1).

Nadler’den sonra IKG’nin pek ¢ok tanimi yapilmis; ilk tanimlar bireylerin
isle ilgili yetenek ve Ogrenme kapasiteleri lizerine odaklanirken yillar itibariyle
geliserek grup ve orgiitlerin  gelisimi ve Ogrenme kapasitelerini; bireyin
yeteneklerinin gelecekteki isler icin de gelistirilmesini igcerecek sekilde genislemistir.
Craig (1976) insan potansiyelini gelistirme amacina odaklanmis faaliyetler olarak;
Jones (1981) orgiitii de kapsayacak sekilde hem oOrgiit hem de kisisel hedeflere
ulagilmasina odaklanmis isle ilgili yeteneklerin sistemik bir gelisimi olarak;
McLagan (1983) gelecek perspektifinden bakarak egitim ve gelisim ayirimini yapmis
ve bireylerin simdiki ve gelecekteki islerini gergeklestirmelerini saglayacak onemli
yetkinliklerini gelistirmelerine yardimci olacak planli 6grenme, degerlendirme
faaliyetleri olarak; Chalofsky ve Lincoln (1983) dgrenme tabanli miidahalelerin
gelistirilmesi ve uygulanmast yoluyla insan ve orgiitsel gelisim ve etkililigini
optimize etmek amaciyla bireylerin, gruplarin, topluluklarin ve orgiitlerin 6grenme
kapasitesini arttiran ¢alisma ve uygulamalar olarak; Swanson (1987) kisisel
yetenekler sayesinde bir drgiitiin performansini artirma siireci olarak; Watkins (1989)
isletmelerin isle ilgili birey, grup ve orgiitsel 6grenme kapasitelerini uzun dénemli
tesvik etmek icin ¢alisma ve uygulama igerikli bir alan olarak; Swanson (1995)
performans artirmak amaciyla c¢alisan egitim ve gelistirme ile Orgiit gelistirme
siirecinde uzmanliklar1 i¢in firsat yaratilmasi ve gelistirmelerini igeren bir siireg
olarak (Swanson, 2001: 4-8); Desimone, Werner ve Harris yeni bir terim ancak yeni
bir kavram olmadigmi belirterek (Pedersen, 2000: 1), iiyelerine mevcut ve
gelecekteki is taleplerini karsilamada gerekli becerileri 6grenmeleri igin firsatlar
saglayan bir organizasyon tarafindan tasarlanan sistematik ve planh faaliyetler

kiimesi olarak tanimlamislardir (Haslinda, 2009:180-181).
Insan kaynagini gelistirme faaliyetleri cercevesinde ¢alisanlarin bilgi, beceri,
yeteneklerinin  gelistirilmesi i¢in planlanip yiiriitilen egitim ve gelistirme

kavramlarinin yonetim ve egitim literatlirlinde kullanimlari; “education, training,



teaching, learning ve development” kavramlarinin Tiirk¢e alanyazindaki karsiliklar

farkl sekillerde karsimiza ¢ikmaktadir.

Ingilizce’de personel egitimi icin “training” kelimesi kullanilmaktadir. Bu
kelimenin Tirk¢e’deki uygun karsiligi egitim degil “alistirma” dir (Ergin, 2002:
122). Training, Tiirk¢e kaynaklarda pek yaygin olarak kullanilmamakla beraber ¢cok
ender de olsa “yetistirme/ yetisim” olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Genellikle Tiirkce
egitim bilimi yazininda yetistirim yerine, hem yetistirim hem de egitim anlaminda
sadece egitim kullanilmaktadir. Egitime hem egitim hem de yetistirim anlamlar
birlikte yiiklenmektedir. Bu kavramlarin ingilizce karsiliklarina bakildig1 zaman,
egitim (education) yerine yetistirim (training) sozciiklerinin daha yaygin kullanildigi

goriilmektedir.

Yetistirim, egitimin mesleki olan boyutudur (Duman, 2003: 4). Mincer
(1968), yetistirmeyi (training), hem okuldaki egitim siirecini hem de isteki 6grenme
siireclerini igerecek bicimde kullanmaktadir. Yetistirme, “beceri kazandirmak veya
isglicii verimliligini gelistirmek i¢in yapilan yatirimlar” olarak tanimlanmaktadir
(Unal, 1994: 755). Ciraklik egitimi ya da hizmet i¢i egitim kavramlarindaki egitim
aslinda yetistirimdir (Duman, 2003: 4). Swanson ve Holton (2001: 33) ¢iraklig
egitim ve gelistirme agisindan temel ve kalici etkisi olan okul dis1 bir egitim kurumu
olarak belirtmis; ¢irakligin, ilk 6rnegini olusturan anne ve babadan ¢ocuga bilgi ve
yetenek aktariminda tiim yonleriyle kaliciligma dikkat cekmislerdir. Karmel,
yetistirme  (training) kavramini  mesleksel becerilerin  kazanilmas:  olarak
tanimlamistir (Karmel,1984:197). Ancak bu giin mesleksel beceriler, sadece teknik

bilgi ve becerinin Gtesinde sosyal beceriler edinmeyi de igeren bir hale gelmistir

(Alauf, 1991: 31).

Egitim sozciigiiniin ingilizce karsiigi olan “education”, Latince beslemek
anlamina gelen “educare” ve disar1 ¢ekmek, ortaya cikarmak, bir yere dogru
gbtiirmek anlamina gelen “educere” sozciiklerinden tiiretilmistir. Tiirkge’nin eski
kaynaklarinda ise “yetistir, besle, 6zen goster, bak™ anlamina gelen “igit” seklinde
kullanilmistir. “igitgen”, egitimci’dir. Ogretim, Ingilizce’de “teaching” ya da

“instruction”, Fransizca’da “enseignement”, Almanca’da “lehren veya ausbildung”



sozcliklerine karsilik gelmektedir. Eski Tiirk¢e’de ise O6gretimin karsiligi olarak

“tedrisat” kullanilmaktadir (Duman, 2003: 3- 6).

Sozlik anlamlarma bakildiginda: AB Terimleri Sozligii (2009:313)’nde
“training” 0grenim, staj, mesleki egitim olarak belirtilmektedir. Avrupa Komisyonu
Yasam Boyu Ogrenme Memorandumu’nda training “egitim ve yetistirme”
anlammda kullanilmistir (Chishome, 2000: 60). Oxford Ingilizce Sozliik egitimi,
herhangi bir meslek, sanat ya da zanaat icindeki pratik bir egitim olarak
tanimlamaktadir (Garavan, 1997: 40). CEDEFOP (The European Centre Fort The
Development of Vocational Training) tarafindan 1996 yilinda 9 Avrupa dilinde
yapilan mesleki egitim (vocational training) taniminda, 6zellikli bir is i¢in gerekli
bilgi ve becerileri 6gretmek i¢in tasarlanmis bir dizi faaliyet veya program olarak
belirtilmistir. Yetistirimin (training) genellikle is yerlerinde, egitimin (education) ise
egitim kurumlarinda yer aldig1 kaydedilmistir (Wilson, 2005: 4-5). Ama, yetistirim
(training)’in egitim (education)’in bir pargast oldugu; bu iki siirecin de gelistirme
kavramindan ayr1 tutulamayacagi belirtilmektedir (ITDE, ty.:1). Egitim ve
yetistirimin amaglar1 arasindaki farklilik kullandiklar1 teknik ve stratejilerde

yatmaktadir (McDaniel ve Brown, 2001: 6).

AB Terimleri Sozligii (2009: 96)’nde “development” kalkinma, gelisme
olarak belirtilmektedir. Oxford Ingilizce Sozliik te gelistirme; bir fiil veya gelistirme
siireci olarak; yavas yavas ag¢iga ¢ikma ya da biliylime olarak tanimlanmaktadir.
IKY/IKG literatiiriinde ise gelisme, hem gevrenin dis gergekligi hem de orgiitsel
amaclar ve gelismekte olan kisinin kendi igsel gercekligi gibi kavramlar olarak yer
almaktadir (Garavan, 1997:40). Gelisme, bilingli bir 6grenme yoluyla bir kisinin
yetenegini gerceklestirme veya gelistirmesidir. Gelisim programlart genellikle, planl
calisma ve tecriibe unsurlart icermekte ve sik sik bir kogluk ya da danigmanlik
kurulusu tarafindan desteklenmektedir. Bu tanim daha sonra "bir Kisinin
yetenegi"nden "bir kisinin veya bir grubun yetenegi” olarak genisletilmistir. Boylece

artan orgiitsel 6grenme kavrami yansitilmigtir (Wilson, 2005: 6).
1.2. Egitim ve Gelistirme’nin IK I¢erisindeki Konumu

Insan Kaynaklar1 Gelistirme alaninda en yaygm taninan kuruluslardan biri

olan Amerikan Yetistirme ve Gelistirme Kurumu (American Society for Training



and Development- ASTD) 1980°’li yillarda alam1 “insan kaynaklarinin yonetilmesi”
ve “insan kaynaklarinin gelistirilmesi” bi¢iminde iki ana boéliimde ele almaya
baslamistir (Aydin, 2001: 214). Bir semsiye terim olan Insan Kaynaklar1 catisi
altinda IKY: ise alma, iicret, ¢alisanlarin uyumluluk sorunlarmni; IKG ise orgiitsel
gelisim, kariyer gelisimi, egitim/yetistirim (training) ve gelisimi kapsamaktadir.
Hepsi tarafindan kabul edilmemekle birlikte arastirmacilarin biiyiik bir cogunlugu
insan kaynaklar1 iginde gelistirmenin kesin sinirlari ile ilgili IKG’nin ii¢ temel
bileseni olarak “Orgiit gelistirme, kariyer gelistirme, egitim ve gelistirme” yi
gostermektedir (Chalofsky,1989; Jacobs, 1989; McLagan, 1983; Swanson & Holton,
2001). Swanson ve Holton IKG nin iki ana islevi oldugunu, bunlardan ilkinin &rgiit
gelistirme digerinin de personel egitim ve gelistirme oldugunu belirtmektedir. Egitim
ve gelistirme Oncelikle bireyler ve oOrgiitsel bagliligin nasil olusacagi {iizerine
odaklanirken; Orgiit gelistirme Oncelikle bireylerle nasil baglanti kurulacagi ve
orgiitlenme diizeyine odaklanmaktadir (Kong, 2009: 12-16). IKG i¢inde sasirtic1 ve
kendi cercevesini kiran gelismelerden biri, bireysel, orgiitsel ya da is siire¢lerine
odaklanmanin o6tesinde topluluklar, toplumlar, iilkeler ve diinyanin gelisimini de

kapsamina dahil etmesidir (Kuchinke, 2010: 580).

Wilson (2005: 15), IK iginde IKY ve IKG’nin smrlariny, iliski ve isleyisini
“Insan Kaynaklar1 Pusulas1” {izerinde ayrmtili olarak gdstermektedir. Odaginda IK
boliimiiniin Orgiitsel hedefleri basarmada tiim isgilerin etkililigini saglama amaci
bulunan pusulada, bu amag¢ igin egitim ihtiyaclarinin belirlenmesi, tasarimu,
saglanmasi1 ve degerlendirilmesi yer almaktadir. Pusulada; IKY; IKY ve IKG; IKG
olmak iizere ii¢ ayr1 bolgede 12 farkli etkinlik goriilmektedir. Bunlar IKG bélgesinde
bireysel gelisim, mesleki ve grup gelisimi, orgiitsel gelisim, drgiitsel tasarim; IKY ve
IKG bolgesinde is tasarimi, IK planlamasi, performans yonetimi, ise alma ve
personel alimi; IKY bélgesinde de 6diil sistemi, ¢alisana yardim, personel iliskileri,
aragtirma ve bilgi sistemidir. Bu aymrimda IKG bireysel, grup ve orgiit bazinda
gelisime odaklanirken; planlama, tasarim ve yonetim kisimlar1 IKG ve IKY ’nin ortak

alaninda gosterilmektedir.



Sekil 1. insan Kaynaklar1 Pusulasi

boélimunin
amaci orgiitsel
hedefleri basarmada
tim ¢alisanlann
etkililigini
saglamaktir.

10

Kaynak: J. P. Wilson, Human Resource Development: Learning & Training For Individuals & Organizations,

2005.

Watkins’e (1991: 253) gore; IKG uzun vadeli gelisme, isle ilgili 6grenme

modelleri ve Orgiitlerde birey, grup ve Orgiitsel

diizeylerdeki

sonuclarla

ilgilenmektedir. Egitim ve gelistirme siirekli devam eden bir siire¢ olarak bireysel ve

orgiitsel biiyiimeyi daha ileriye tasimak icin teknik, insan, kavramsal ve yonetsel gibi

yeterlilikleri gelistirmeyi hedeflemektedir (Olaniyan ve Ojo, 2008: 327). Insan

kaynaklariin gelistirilmesi; egitim ve gelistirmenin, orgiitsel ve kariyer gelisiminin

birey, grup ve orgiitsel etkililigi gelistirecek sekilde entegre bir bigimde kullanilmasi

anlamia gelmektedir (Noe,2008: 39).
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Sekil 2. insan Kaynaklar1 Gelistirmenin Ana Y®&nleri

Egitim ve Gelistirme

Cikar Gruplari Orgiit Gelistirme
(Semdilslan) \ Insan Kaynaklari /
Gelistirme
— / \ Is Gelistirme
Sosyal Yardimlar

Personel Planlamasi ve Ise
Alim

Kaynak: Pat Hargreaves, Peter Jarvis, (2000), The human resource development handbook, Revised
edition, Stylus Publishing, USA, (p.11).

1.3. Egitim ve Gelistirme Arasindaki Farkhihk

Insan kaynaklarini gelistirmenin odak noktasimi, “hangi isi yaparsa yapsin
biitiin ¢alisanlar gelistirilebilir” fikri olusturmaktadir. Bu yaklasgim 6nceleri yonetim
diizeyindeki planlama, organize etme, yonlendirme, denetleme, karar verme gibi
daha c¢ok yonetim becerileri ile ilgili sayilabilecek o6zelliklerin kazandirilmasi,
yoneticilige doniik bir kariyere yonelmis kisiler igin diisiiniilmiistiir. Ancak son
yillarda diger calisanlarin da bu tiir becerilerinin gelistirilmesi disiincesi kabul
gormektedir. Teknolojik degismeye paralel olarak is diinyasinda yasanan yeni
gelismeler, daha nitelikli elemanlar ve hizmet kalitesi gibi konularin 6nem kazanmasi
ile (Ergin, 2002: 122) Oorgiitler, uluslararasi rekabet edebilirlik diizeylerini
yiikseltmek; verimlilik ve karlarin1 maksimize etmek i¢in ¢alisanlarint giigclendirme

ve becerilerini gelistirme gerekliligi ile kars1 karsiya kalmiglardir.

Orgiitlerdeki yetistirme (training) faaliyetleri is odakli olup mevcut isin
tyilestirilmesi veya belirli bir isi ger¢eklestirmek i¢in ¢alisanin bilgi ve becerilerinin
giincellenmesini icermektedir. Egitim (education) ise bilgi odakli olup, ¢alisanin tiim
cevresini anlamasi ve genel bilgileri kazanmas ile ilgilidir. Gelistirme ise kariyer
odaklidir ve bir c¢alisanin yalnizca mevcut islerle ilgili beceri ve yetkinlik
kazanmalariyla degil gelecekteki yoneticilik gorevlerine odaklanmaktadir (Tulsian ve

Tulsian, 2005: 121; Kriemadis ve Kourtesopoulou, 2008:32) ve bu odaklanma
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kisisel bilgi, beceri ve yeteneklerin gelecekteki is veya statiileri etkileyecek sekilde
gelistirilmesini amaglayan sistematik cabalardan olusmaktadir (Aguinis ve Kraiger,

2009: 452).

Gelistirme genellikle egitim kavramiyla karigtirilmakta; egitim ve gelistirme
terimleri ¢ogunlukla birbirinin yerine kullanilmaktadir (Khalil, 2007: 53). Ancak bu
iki terim dogasi, amact ve kapsami gibi cesitli acgilardan farkliliklar icermektedir.
Egitimin asil amaci, belirli bir isi yapan veya gorevi yerine getirmeye c¢alisan bireyin
isi yaparken kullandig1 becerileri gelistirmektir (Mercin, 2005:133). Bir bagka
deyisle ¢alisanin belirli bir isi yapmak icin bilgi ve becerisini artirdigi bir sanattir
(ITDE, ty.:1). Egitimin 6nemli bir yanim1 da calisanlara yeni bilgiler 6grenme,
mevcut bilgi ve becerilerini giiclendirmenin yaninda en dnemlisi isteki etkiliklerini
gelistirmelerine yardimci olabilecek yeni segenekleri diisiinmeleri i¢in firsat tanimasi

olusturmaktadir (Salvi, http://www.amherst.edu, 22.08.2011).

Gelistirmenin amaci ise, ¢alisanin yaptig1 isi ve Orgiitii daha kapsamli bir
bakisla gorebilmesini saglamaktir (Mercin, 2005:133). Yani gelistirme, egitimden
daha genis bir kavramdir. Egitim giincel bir is i¢in verilen talimat anlamina gelirken,
gelisme daha ¢ok oOrgiitiin genel ve uzun vadeli ihtiyaglar ile iliskilidir (Khalil, 2007:
53). Yetistirme (training) genel egitimden daha kisa bir siire iginde
tamamlanmaktadir ve daha ¢ok sonu¢ odaklidir (Garavan, 1997: 40). Bu iki yaklasgim
arasindaki en onemli farki ise, e8itiminin simdiki zamana, gelistirmenin ise daha

gelecege doniik bir perspektife sahip olmasi olugturmaktadir (Ergin, 2002: 122).

Egitim ve gelistirme arasindaki 68renme siirecinin dogas1 da farkhidir.
Gelistirme organik ©Ogrenme uygulamalarint vurgulama egilimindedir ve ne
yapabilirden ziyade bireysel degisime odaklanmaktadir. Gelistirme disiindigd,
yaptig1 ve hissettigini 6grenmeyi icerirken; egitim ise mekanistik bir sekilde
o0grenmeyi icermektedir (Garavan, 1997: 41-42). Egitim ve gelistirme arasindaki

temel farkliliklar asagidaki tabloda goriilmektedir.
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Tablo 1. Egitim ve Gelistirme Arasindaki Farkliliklar

Egitim (Training) Gelistirme

Kisa vadeli bir siiregtir. Uzun vadeli bir siiregtir.

Sistemli ve organize prosediir kullanir. Sistematik ve organize prosediirleri kullanir.

Idari personel, astlarin egitimlerinde Idari personel, kavramsal ve teorik bilgi ve becerileri
yetenek kazanir. yoneterek elde eder. Bu nadiren kullanilmaktadir.

Idari olmayan personel, belli bir amag Idari olmayan personel, uzun vadeli bir amag i¢in teknik
icin teknik beceri ve bilgi sahibidir. beceri ve bilgi sahibidir.

Oncelikle is teknik beceri 6grenmekle Esas olarak uzun vadeli yonetim gelistirme siireci igin
ilgilidir. yararlidir.

Kaynak: ITDE, Introduction to Training, Development and Education, Lesson 1. p: 7.

IKG’nin “egitim (education)” temelli oldugu belirtilirken genel anlamda
egitimden s6z edilmekte ve “insanlarin bilgiyi anlama ve yorumlama yeteneklerini
gelistirme” nin Onemine vurgu yapilmaktadir (Ergin, 2002: 122). Gelistirme
egitiminin amaci, kuramsal egitimle uygulamali egitim arasinda uyumlulugu ve
calisma yontemlerinin iyilestirilmesini saglamaktir (Tortop vd, 2007: 203).
Gelistirme, egitim ve Orgiin egitime katkida bulunmak icin birincil siire¢ olarak

ortaya ¢ikmaktadir (Garavan, 1997: 41).
1.4. IK’nin Tarihsel Arka Planinda Egitim ve Gelistirme

Literatlirdeki baz1 yazarlara gore yonetimin oldugu her ortamda, insan
kaynaklar1 yonetiminin 6ncii 6rnekleri bulunabilir ve yonetim diisiincesinin temelleri
ilk insanlara kadar dayandirilabilir (Demirkaya, 2006: 2). Paleotik adamin kendisini
diger hayvanlardan ayiran 6zelligi olan diisiinme yetenegini bilingsizce kullanarak,
tagtan yontup olusturdugu baltasi ve mizrag: ile yasam sartlarimi iyilestirmesi; ilk
ticret oranlarmin M.O. 1800 yillarinda Babilli Hamurabi tarafindan ortaya atilmast;
M.O. 1650 yillarinda Cinlilerin ilk kez isbdliimiinii kullanmasi; M.O. 1220 yilinda
Musa’nin  Orgiitlenme ve yonetim alami kavramlarm gelistirmesi; M.O. 400
yillarinda Cinliler’in personel devri sorunundan ilk kez bahsetmeleri; Eski Misir’da
piramitlerin insa edilmesinde uygulanan ydnetim ve organizasyon bi¢imi; Eski
Yunan’da Sokrat ve Aristo ile Tiirk Diinyasinda Yusuf Hashacib’in “Kutadgu bilig”

eserindeki yonetim diigiincesine evrensellik ve bilimsellik anlamindaki katkilari;
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Adam Smith’in (1776) “Uluslarin Zenginligi” adli eserinde isbdliimiinden s6z etmesi
gibi gelismeler yoOnetim diisiincesi ile birlikte, insan kaynaklar1 yoOnetimi
diisiincesinin de ortaya ciktiginin birer gostergesidir. Ancak bu kaynaklarda 1K
yonetiminin organizasyonuna iliskin belirgin bir yapilanmanin mevcut olmadigi

belirtilmektedir. (Demirkaya, 2006: 2-3; Orhan, 2010: 274).

Geg Neolitik donem, Bronz ve Demir Cagi’ndaki ¢iraklik (apprenticeship)
uygulamalari, babadan ogula gecen mesleki bilgiler, basit kayit tutma ve 6deme
sistemleri, insan kaynaklar1 yonetiminin erken 6rnekleri olarak goriilmektedir (Bass,
1994: 3-5). Ciraklik, insan kaynaklarini gelistirmeye iligkin ilk uygulamalardan biri
olup uzun siire bu alanda etkin bigimde kullanilmistir. Ciraklikla baslayan insan
kaynaginin gelistirilmesi uzun yillar mesleki egitim niteliginde okullar araciligiyla

devam etmistir (Aydin, 2001: 213-214).

Insan Kaynaklar1 Gelistirme’nin kdkeninin 1800’lerdeki Sanayi Devrimi’nin
gelisi sirasinda ABD’de basladigr one siiriilmektedir. 18. yiizyilin ortalarinda
Ingiltere’de baslayip, daha sonra Avrupa’ya ve biitiin diinyaya yayilan Endiistri
Devrimi bugiinkii anlamda 1KY uygulamalarinmn ilk 6rneklerini ortaya ¢ikarmuistir.
Endiistri devriminin erken asamalarini olusturan makinelesme ¢agi, atdlye ve kiigiik
isletmelerin biiylimesine ve fabrikalarin ortaya c¢ikmasina neden olmustur. Bu
donemde biliylimeden kaynaklanan organizasyon sorunlari 6nem kazanmaya
baslamis, calisma kosullarmin kotiiliigi karsisinda c¢alisanlarin birlik arayislari
yogunlagsmis ve sendikacilik ilk kez Ingiltere’de ortaya ¢ikmistir (Sleight, 1993: 3;
Demirkaya, 2006: 3). Sanayi Devrimi ile fabrikalar miihendis, makinist ve bu
konularda uzmanlagmis insan kaynagina ihtiya¢ duymuslardir. Bu durum yetkin
insan kaynagi talebini dogurmus bunu karsilamak i¢in de “fabrika okullar1”
kurulmustur. Resmi olarak 1872 yilinda kayit altina alinmis ilk fabrika okulu, New
York’ta baski kalip makineleri iireticisi “Hue Company”dir. Daha sonra 1888’de
“Westinghouse”, 1901°de “General Electric” ve “Baldwin Locomotive” ABD’de ilk
fabrika okullarini agan isletmeler olmuslardir (Sleight, 1993: 3). Fabrika okullarinda,
ciraklik egitimlerinden farkli olarak daha kisa siireli ve belirli bir beceriyi gelistirmek
veya hedeflenen vasiflara yonelik egitim programlari uygulanmistir. Fabrikalardaki

calisanlarin egitim programi Charles Allen tarafindan “is basinda egitim (Job
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Instruction Training - JIT)” olarak asamali sekilde yapilandirilmistir (Desimone ve

Harris, 2002: 4).

19. ylizyilin sonlarina dogru ortaya ¢ikan bilimsel yonetim akimi, personel
yonetiminin mesleki olarak gelismesine katkida bulunmustur (Bingdl, 1997: 10).
Akimin onciilerinden Frederick W. Taylor 1911 yilinda “Isletmelerin Bilimsel
Yonetimi” isimli yapitinda boliimlere ayrilma, standartlasma, is-¢alisan uyumu, ise
uygun eleman1 se¢cme, egitim, tesvik edici iicret sistemleri (Kogel, 1989: 122) gibi

kullandig1 kavramlarla profesyonellere olan ihtiyaca dikkat ¢ekmistir.

Ancak bazi yazarlar Ford Motor’un montaj hattin1 kurup seri iiretim igin
iscilerin egitimine basladigi 1913 yilinda IKG’nin koklerinin ortaya ciktigimni
savunmaktadir. Ote yandan II. Diinya Savasi, insan kaynaklarmin gelistirilmesi
alanindaki degisimleri hizlandirmis, bu dénemde isciler savas gemileri, makine ve
diger askeri ekipman ve silah tiretmek icin egitilmislerdir (Haslinda, 2009: 182-183).
Ciinkii savas siiresince, ¢ok kisa siirede deneyimli asker yetistirilmesi ve askeri
ekipmanlar1 iiretecek calisanlarin yetistirilmesine gereksinim duyulmustur. Bu
gereksinim askeri Orgiitlerde “yetistirme” birimlerinin kurulmasina yol agmistir. II.
Diinya Savagi sonrasinda ise, c¢ok sayida nitelikli olmayan insanin ise
uyumlagtirilmasi, tutum gelistirmelerine yardimci olunmasi ve teknik beceriler
kazandirilmasi1 gibi sorunlar, orgiitlerin hiyerarsik yapisi icinde birer “Yetistirme
Birimi”ni zorunlu hale getirmistir (Miller, 1987°den aktaran: Aydin, 2001: 213-214).
Ayrica, verimlilik ve kalite egitimle iliskilendirildiginden, “iggéren-calisan egitimi”
olgusu da personel departmanlarinin gorev alanina dahil edilmistir (Demirkaya,

2006: 5).

1920 ve 1930’larda Harvard Universitesinde Elton Mayo ve F.J.
Roethlisberger’in ¢alismalart ve Western Elektrik sirketinin Hawthorne fabrikasinda
ylriitiilen deneyler sonucunda “oOrgiitiin bir sosyal sistem oldugu ve bu sistemin en
Oonemli etmeninin insan oldugu” goriisii ortaya atilmis; algi, tutum, motivasyon,
onderlik, oOrgilitsel degisme ve gelisme gibi kavramlarla, davranisin ve Orgiitsel
ortamin bireysel verimlilige olan katkisina vurgu yapilmistir. Yine 1940’1 yillar,

klasik yonetim anlayisindan sonra, insan1 merkeze alan, Orgiitsel akilcilik ve agik
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kap1 politikas1 gibi kavramlarla ifade edilen insan iliskileri yaklagimina taniklik

etmistir (Demirkaya, 2006:5).

Calisanlarin gelisim stireci hakkindaki teorilerin popiiler oldugu 1950'i ve
1960'l1 yillarda Argyris (1957), McGregor (1960), Likert (1961) ve Herzberg (1959),
Stead ve Lee (1996) gibi orgiitsel psikologlarin yayinlari insanin ihtiyaglarina,
o0grenmesine ve giidiilenmesine dikkat ¢cekmistir. Bu nedenle, Stead ve Lee (1996)
bir organizasyonun, insan kaynaklarini gelistirmenin yalnizca egitim (training) degil
ayni zamanda Orglitsel psikologlar tarafindan kabul edilen motivasyon ve
gelistirmeyi de kapsadigini kaydetmistir (Haslinda, 2009: 182-183; Orhan, 2010:
279). 1960’ ve 70’li yillarda orgiitlerdeki yatay-dikey iliskilerin ve bigimsel
olmayan gruplarin, verimlilik, iiretkenlik {izerindeki etkileri anlagilmis, “gelisen
orgiit” kavrami Onem kazanmis, yoOneticilerin secimi, calisanlarin gelistirilmesi,
orgiitlerin yapilari, yonetim yontemleri, bireylerarasi iliskiler, grup dinamikleri, ekip
caligmasi gibi alanlar 6n plana ¢ikmistir. (Miller 1987°den aktaran Aydin, 2001: 213-
214). Nadler, 1970'i yillarda IKG terimini tanitarak, IKG terimi altinda galisanlarin
secilmesi ve gelistirilmesi fonksiyonu ile insan kaynaklarini biiyiik bir yap1 altina
yerlestirmigtir (Haslinda, 2009: 182-183). 1970’li yillarin sonlarina dogru ise, insan
kaynaginin gelistirilmesine yonelik ¢calismalarda bireyden ¢ok grup etkinlikleri onem

kazanmaya baglamistir.

Bu arada Modern 6rgiit kuramlarinin ortaya ¢ikmaya bagladigi 1960’11 yillar
personel yonetimi ve endiistri iliskileri slirecinin doniisiimiine taniklik etmistir. Bu
kuramlarin bir tezahiirii olan “sistem yaklasimi1” g¢ercevesinde birey-orgiit uyumu,
orgiit-cevre uyumu ve degisim yetenegi basarinin sartt olarak goriilmiistiir
(Demirkaya, 2006: 5). Bu teoriye gore, Insan Kaynaklarinin Gelistirilmesi ana
sistemin amaglarin1 gergeklestirmek ve yol boyunca oOrgiitsel basari i¢in potansiyel
IKG ile ilgili engelleri dénlemek igin orgiit i¢indeki diger alt sistemler ile mesgul
olmaldir. Daha spesifik olarak, IKG bir &rgiitiin biiyiik ana sistemi icindeki

fonksiyonlarin bir alt sistemi gibi goriilmektedir (Kong, 2009: 13).
IKG teriminin gecerliligi 1980'li yillarin basinda, Amerikan Egitim ve

Gelistirme Dernegi (American Society for Training and Development - ASTD)

tarafindan kabul edilmis; egitim ve gelistirme yetkinliklerinin kogluk, grup
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olusumunu kolaylastirma ve problem ¢6zme gibi cevreyle uyum becerilerini
genislettigi belirtilmistir (Haslinda, 2009: 182-183). IKG ayn1 zamanda, 1980'lerin
basinda imalat sanayinin durgunlukla sarsildigi dénemde o6zellikle c¢okuluslu
isletmelerin krizlerin iistesinden gelmeleri icin gerekli olan bir strateji olarak
goriilmiistiir. Isletmeler, insan kaynaklarmin énemli bir varlik oldugunun farkina
varmaya baglamiglar ve oOzellikle verimliligi artirmak, c¢alisanlarin becerilerini
gelistirmek, performanslarini artirmak icin gelistirme faaliyetlerine baslamislardir.
HRD bakis agis1 Garavan, Costine ve Heraty (1995) gibi yazarlar tarafindan is
basarist i¢in bir strateji olarak savunulmaktadir (Haslinda, 2009: 182-183).

1980°li yillar, uluslararasi liberallesme siirecinin ABD ve Ingiltere’deki
politikalarla hizlandig1 yillar olmustur. Diinya o6lcegindeki liberallesme egilimi
kapitalizmin yayilmasini ve rekabet kosullarin1 yogunlastirmistir (Orhan, 2010: 277).
Bu donem ABD’de Reagan, Ingiltere’de Thatcher, Tiirkiye’de de Ozal’li y1llara denk
gelmektedir. Bu donemde orgiitler calisanlarla ve sendikalarla olan sorunlarini
tamamen farkli bir bakis acisiyla ele almaya baslamislardir (Ergin, 200: 2 -15).
Ingiltere’de orgiitlii isgiicliniin zayiflamasiyla “calistir ve at” (hire and fire) dénemi
yasanmig ve ig¢i vasiflarinin artirilmasi yerine is siiregleri hizlandirildigi igin giderek
vasifl is¢i ac181 sorunu ortaya ¢ikmaya baslamistir (Jessop, 2005: 238-239). Yine bu
donemlerde “Toplam Kalite Yonetimi” ilkelerini uygulayan Japon ve Amerikan
sirketleri, calisanlarin hayati bir Orgiitsel kaynak oldugunu ve dogru yonetildigi
takdirde siirdiiriilebilir rekabette belirleyici bir role sahip olacagini fark etmislerdir

(Ibicioglu, 2011: 12).

Akademik olarak insan kaynaklar1 yonetimine stratejik yaklasim Fombrun
tarafindan 1984 yilinda basilan kitab1 “Strategic Human Resource Management” ile
ortaya atilmistir (Miller, 2006: 99). insan kaynaklari stratejik ydnetimin ayrilmaz bir
pargasi olarak goriilmeye baslanmis ve “kurum kiiltiirli yaratma, kurumsal iletisim ve
calisanlarin yetkinliklerinin gelistirilmesi” 6nem verilmesi gereken alanlar olarak 6ne

cikmigtir (Andersen, 2000: 13- 238).

Bilgi toplumuyla birlikte teknolojik gelismeler 1s18inda televizyon, erken
nesil bilgisayarlar ve uydular gibi teknolojilerle diinya daha 6nce hi¢ baglanmadigi

yollarla birbirine baglanmistir (Alberts ve Papp, 1997: 14). Iletisim teknolojileri,
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bilgi otoyollari, elektronik ticaret gibi yeni gelismeler ile ekonomik, sosyal, kiiltiirel
ve siyasal agidan toplumu sanayi toplumunun Otesine tasiyan bir gelisme
yasanmaktadir (Aktan,www.canaktan.org: 8). Carter’in post-endiistriyel bilgi
ekonomisi olarak nitelendirdigi bu donemde daha yiiksek diizeyde becerilere sahip
calisanlar i¢in bir talep yasanmistir (Mankin, 2009: 20). Bilgiyi tireten, kullanan ve
yoneten insan bu yoniiyle deger yaratma giiciinii elinde bulundurmakta ve diger
faktorlerden farklilagmaktadir. Bu baglamda orgiitiin sahip oldugu insan kaynagi ve
niteligi onun i¢in bir deger Olciisii olarak karsimiza g¢ikmaktadir (Desimone ve
Harris, 2002: 10-11). Yapilan arastirmalarda egitim uygulamalarinin, algisal firma
performansi iizerinde anlamli pozitif bir etkisinin oldugunu bulgulamistir. Amerikan
Egitim ve Gelistirme Dernegi (ASTD)’ne gore, egitim ve gelistirme icin sirketler ve
diger orgiitler tarafindan yapilan yillik harcama, 2000 yilinda 649 ABD dolarindan
2004 yilinda calisan basina 955 ABD dolarina yiikselmis, yani % 47 oraninda bir
artis gerceklesmistir. Calisan bagina yillik 6grenme saati ortalamasi, 2000 yilinda

24°den 2003 yilinda 26’ya, 2004 yilinda da 32’ye ulasmistir (Khalil, 2007: 53).

Egitim ve gelistirme cercevesinde bazi biiyiik sirketler "Sirket Universiteleri"
olarak adlandirilan ayrintili ¢alisan egitim merkezleri kurmuslardir. Bu sirketlerin
cogu, egitim ve gelistirme programlarina iiniversite mezunlarini kabul ederek onlar
hem akademik temel hem de basari icin gerekli yeterliliklere sahip bir insan
kapasitesi olarak calisma hayatina hazirlamaktadir. Diger bir deyisle, gelecegin is
diinyasinin liderleri ve uzman personelin gelisimini gérmek icin potansiyel
yetenekleri inkiibe etmektedirler. Bu merkezlerin bazilart Home Depot gibi,
Amerikan Egitim Konseyi (ACE) tarafindan lisans {iniversite burslar1 ig¢in

Onerilmektedirler.

Ote yandan bazi sirketler de, kendi insan kaynaklarini yetistirmek ve
gelistirmek igin {inlii iiniversiteler ile bir ortaklik iliskisi igine girmektedir. Is
ihtiyaglarina uyacak sekilde ozellestirilebilir ve yenilik¢i programlar gelistirmek icin
birlikte ¢aligmaktadirlar. Isletmelerin bu Egitim ve Gelistirme c¢abalarinin, verimlilik
ve sonuglarinin gelecekte bosa gitmemesi i¢in dnleyici bir strateji olarak algilanmasi
gerektigi belirtilmektedir (Khalil, 2007: 53). Asagidaki tabloda bu c¢abalardan

bazilar1 goriilmektedir.
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Tablo 2. Isletmelerin Egitim ve Gelistirme Calismalari

Sirket Ad1 Sektor Egitim ve Gelistirme Calismalari

Wal-Mart Universitesi: giinliik bin ¢aligana ulasan ve 24 milyon

Wall-Mart Perakende dolarlik bir isletme biitgesi ile diinyanin en biiyiik kurumsal
. GM Service (bakim/hizmet) Teknik koleji (1999).
General Motors | Otomotiv 2007 Optimas Mali Etki Odiilii sahibi.

Hamburger Universitesi (1961): Yilda mezun sayisi: 5.000

Mc Donald’s Gida e . . . .
restoran yoneticisi, orta diizey yoneticiler ve franchise sahipleri.

Intel Universitesi: 2005 yilinda, Egitim ve gelistirme biitcesi 377

Intel Teknoloji milyon dolar.

Kaplan Universitesi: Strayer Universitesi ve Capella Kurumsal

Home Depot | Ev gelistirme | o0 4 rslar ile isbirliginde kolej kredilerine doniistiiriilmiistir.

Kaynak: (Khalil, 2007: 53)

1.5. Insan Kaynaklar1 Gelistirmenin Amaci

Egitim ve gelistirme yaklasiminin amaglar1 6ncelikle, insan kaynaginin belirli
uzmanlik alanlarinda becerilerini artirmak, oOrgiitteki rollerin ve sorumluluklarin
anlagilmasini saglamak, insan kaynagmin verimliligini artirmak i¢in giidiileyici
olmak seklinde siralanmaktadir (Gibb, 2002: 9). Yani amag, c¢alismakta olan
bireylerin performanslarindaki yetersizlikleri giderip, beklenen yeterlikleri
kazandirmak suretiyle orgiitiin temel amaci olan kar ve verimliligi artirmaktir.
Orgiitler bu amagla calisanlarin tatminini, verimini ve &rgiitiin performansim
yiikseltmek i¢in gelistirme ¢abalarina ihtiya¢ duymaktadir (Palmer ve Winters, 1993:
119). Calisanlarin gelistirilmesi, bir ¢alisanin gelecekteki isler i¢in hazirlanmasina
odaklanmaktadir ve literatiirde belirtilen faydalarindan bazilar1 daha fazla kar, daha
yiiksek verimlilik oranlari, diisiik devir oranlar1 ve artan bir firma sadakatidir

(Kriemadis ve Kourtesopoulou, 2008: 33).

Bu dogrultuda insan kaynaklarinin verimliligini artirmak i¢in hem ise doniik
becerilerin hem de kisisel yetkinliklerinin iyilestirilmesi yoniinde planl c¢esitli
eylemlerde bulunmaktadirlar. Planlanmis bir siire¢ olarak egitim ve gelistirme,
bireylerin orgiit genelinde rollerin, davranislarin farkindalik diizeylerini artirmak i¢in

her yonden gelisimi amaglamaktadir (Gibb, 2002: 5).

Orgiitii etkileyecek performanslardaki gelismelere yol agacak degisikliklere

ulasabilmek i¢in insan kaynagini gelistirme:
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1. Bireysel gelisim
2. Mesleki gelisim

3. Orgiitsel gelisim ile ilgilenmektedir.

Bireysel gelisim, var olan ise/gdéreve yonelik performansi; kariyer gelisimi ise
gelecekte yapilabilecek islere/gérevlere iliskin performansi gelistirme ile ilgilenirken
orgiitsel gelisim de Orgiitiin verimliligini arttiran insan kaynagindan optimal
yararlanma ve insanlarin performansini gelistirmeyle ilgilidir (Aydin, 2001: 215-

216).

Sekil 3. Insan Kaynaklar1 Cark1

4, =
lar, yenetini

Kaynak: American Society for Training&Development

Egitim, isletmelerin hem etkililiklerini ve verimliliklerini artirmalarinin, hem
de nitelikli insanlan ellerinde tutmalarinin yollarindan biri olarak gosterilmektedir.
Yapilan bir arastirmaya gore Kanada bilisim teknolojileri sektdriinde faaliyet
gosteren isverenlerin ylizde 40’1 personel bulma ve elde tutma stratejisi olarak
egitimi kullanmaktadir. Isletme bdylece giincellenmis bilgi ve beceriye sahip esnek
bir isgiliciiyle odiillendirilmenin yani sira, rekabet avantaji elde etmektedir
(Benligiray, 2006: 34). Amerikan ileri teknoloji sirketlerinin IKY yaklasiminda da
son derece esnek bir isgiicii ve yiiksek politika hedefleri bulundugu ve bu hedefleri

egitim ve gelistirme basta olmak lizere sosyallesme, iletisim, calisanlarin katilima,
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odiil sistemi gibi temel politikalar araciligiyla basardiklar1 belirtilmektedir (Kelly,
1998: 216).

Egitim ve Gelistirme yaklasimi ile Orgiitler, gelecekte yasayacagi degisime
adapte olabilmesini saglayabilecek ve degisimi yaratabilecek sekilde egitim
programlari olusturmaya baslanmislardir (Gibb, 2002: 5). Orgiitler sahip olduklari
insan kaynagini siirekli olarak gelistirmek i¢in formal ve klasik egitim anlayisinin
otesinde farkli yontem arayislarina girmektedir. Ornegin iletisim teknolojisindeki
gelismelerin avantajlarindan yararlanan oOrgiitler uzaktan egitim ve gelistirme

uygulamalarini kullanmaya baslamiglardir.
1.6. Insan Kaynaklar1 Gelistirme Yéntemleri

Egitim ve gelistirme faaliyetlerinin amacina ulasmasinda en Onemli
faktorlerden bir tanesi, calisana yaptig1 ise ve gelistirme konusuna en uygun egitim
yontemlerinin secilmesi ve uygulanmasidir. Egitim ve Gelistirme yaklagimiyla
birlikte verimlilik i¢in egitim programlari sadece ise yonelik degil, insan hayatini bir
biitiin olarak degerlendiren hatta 6zel yasantisinda da iliskilerini diizenleyebilecek
sekilde olusturulmaya baglanmistir. Yani egitim programlar1 sadece ise yonelik degil
artik bireysel yetkinliklerin ve yasamin geneline yonelecek sekilde yeniden
yapilandirilmaktadir. Egitim ve gelistirme, bireylerin Orgiit genelinde rolleri ve
davraniglarindaki farkindalik diizeylerini artirmak i¢in her yonden gelisimi
amaglamaktadir (Gibb, 2002: 5). Saari, Johnson, McLaughlin ve Zimmerle 1988
yilinda yaptiklar1 aragtirmada sirketlerin yoneticilerini egitim programlarina en sik
gonderme nedenlerini arastirmislar; her biri 1000°den fazla ¢alisana sahip 600’iin
lizerinde Amerikan sirketini kapsamli bir arastirmaya tabi tutmuslardir. Orgiitlerin,
yoneticilerini egitim programlarina géndermedeki birincil nedenleri arasinda bireyi
gelistirme, bireyin ise Ozel nitelikler ve sanatsal bakisa iliskin yetenek ve bilgi

diizeylerini gelistirmenin yeraldigi bulgulanmistir (Undy, 1998: 573).

Yine ayni arastirmada sirketlerin farkli tiirlerde egitim yontemlerini tercih
ettikleri; %90’ 1mnin kisa ders programlari, %75’inin sirket 6zel programlari, %31’ inin
tiniversitelerdeki programlari, %25’inin de MBA programlarin1 kullandig1 rapor
edilmistir (Undy, 1998: 573). Egitim ve gelistirme yontemlerindeki farklilik

arayiglar1 teknolojik gelismelerle birlikte zaman ve mekéanin Gtesinde esnek bir
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O0grenme ortamima dogru evrilmektedir. Uzaktan egitimler, web tabanli veya

multimedya destekli egitimler giderek agirlik kazanmaktadir.

Cesitli  kaynaklarda  egitim/gelistirme  yontemleriyle ilgili  farkh
siniflandirmalar mevcuttur. Bunlar; is basinda ve is disinda (Myers, 2004: 816;
Werther ve Davis, 1993: 316); sunus, uygulamali, grup kurma metodlar1 (Noe, 2009:
232); bireysel ve grup egitimi; teknoloji kullanimin1 gerektirenler (Silberman, 2010;
Bingol, 2006: 257); 6gretmen merkezli ve 6grenen merkezli (Kriemadis, 2008: 34)
gibi cesitli metotlardir. Bu yontemlerin herhangi bir siniflandirma yapilmaksizin tim

yonleriyle belirli bir sira igerisinde verildigi de goriilmektedir.

Isletmelerin insan kaynaginin gelistirilmesinde bu ydntemlerden hangilerini
kullanmay1 tercih ettikleri ve ne siklikta kullandiklarina iliskin bilgiler asagidaki
grafikte yeralmaktadir (Noe, 2009: 231).

Grafik 1. Isletmelerin IKG Yontemlerini Tercih Oranlar1
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Arastirmada egitim ve gelistirme yontemleri sunuma dayali yontemler,
uygulamali yontemler, grup kurma yontemleri ve teknoloji destekli uygulanan

yontemler olmak tizere dort baglik altinda ele alinmistir.
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1.6.1. Sunuma Dayah Yontemler

Bu yontemde egitilenler bilginin pasif alicilaridir. Anlatim, gorsel ve isitsel

yontemleri igermektedir.
1.6.1.1. Anlatim

Ogretilmek istenilen bilgilerin bir egitici tarafindan kelimeler yoluyla
egitilenlere iletilmesini igermektedir. Iletim egiticiden dinleyiciye dogru tek
yonliidiir. Cok miktarda bilginin organize olarak minimum maliyetle ¢ok fazla sayida

katilimciya ulagtirilabilmesi yontemin popiilerligini korumasina yardimer olmaktadir.

Anlatim yontemi ¢esitli sekillerde gerceklestirilmektedir. Bunlar bir egiticinin
anlattigi ve egitilenlerin dinledigi standart anlatim sekli; iki veya daha fazla
konusmacinin farkli konular veya ayni1 konunun farkli yonlerini ele aldiklar1 takim
Ogretimi; Onceden belirlenen bir siire icin konugmacinin deneyim ve goriislerini
paylastigi misafir konusmaci; iki ya da daha fazla konusmacinin belirli bir konu
hakkinda bilgi verdikleri paneller; 6grenci gruplarmin belirli konularda yaptiklari
arastirma verilerini smif ortaminda arkadaslarina aktardigi 6grenci sunumlaridir

(Ozgen ve Yalcin, 2010: 146).

Anlatim yonteminin dezavantajli tarafini, egitilenlerin katilimi, geribildirim
ve i ortami ile anlamla baglanti kurma konularinda eksikliklerin ortaya g¢ikmasi
egilimi olusturmaktadir. Yontem egitilenlerin biitlin duyularina hitap etmemekte,
yalnizca isitme lizerine odaklanmaktadir. Bu dezavantajlar1 ortadan kaldirmak i¢in
anlattim yontemi vak’a c¢aligmalari gibi c¢esitli uygulamali yOntemlerle
desteklenmektedir. Bu dezavantajlarina ragmen anlatim yontemi oOrgiitler tarafindan
en ¢ok kullanilan yontemlerden biridir (Noe, 2009: 232-233). Baz1 isletmeler i¢in
Orgiit yapilarina uyumlu ve maliyeti diisilk olan bu yontem daha tercih edilebilir
olmaktadir. Ornegin: “E-Loan sirketi islerini Internet aracihigiyla yiiriiten bir
sirkettir. Calisanlarin egitiminde ise sinif 6gretimi gibi geleneksel yollari tercih
etmektedir. Ciinkii E-Loan sirketi tek bir yerde kuruludur ve bu nedenle de
calisanlarina ulasmak igin teknoloji temelli egitim yontemlerini kullanmaya gerek
duymamaktadir. Orgiit, siirekli miisterilerle internet veya telefon iizerinden

goriismeler  yapan  ¢alisanlarin  is  yiikleri  nedeniyle  e-6grenmeye
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vogunlasamayacaklarini ve 6grenmenin baskalari ile etkilesim gerektirdigini bunun
da en iyi sinif ortaminda gerg¢eklesecegini diistindiigii i¢in bu yontemi tercih etmigtir”

(Noe, 2009: 232-233).
1.6.1.2. Gorsel ve Isitsel Teknikler

Bu yontem televizyon, tepegdz, slayt ve video kullanimi gibi teknolojik
igeriklidir. Televizyon, videokasetleri ve filmler gibi gorsel yontemler, gergek diinya
kosullart1 ve durumlarini kisa bir siireligine saglayan en etkili araglar olarak
diistiniilmektedir. Yontemin en 6nemli avantaj1 gercek hayattan drnek ve tecriibelerin
egitim alanlara tekrar tekrar gosterilebilir olmasidir. Davranis modellemenin énemli
bilesenlerinden olan video Ogretiminin avantajlari; egitmene esneklik saglamasi,
egitime katilanlara tekrar tekrar izleme firsati vermesi, egitilenlerin ekipman
arizalari, acil durumlar gibi kolay gosterilemeyecek sorun veya durumlara maruz
birakilabilmesi, tutarli egitim verilmesi, egitime katilanlarin videoya kaydedilmesi ile
kendi performanslarini digsaridan birinin yorumu olmadan gérme imkani vermesi,
kolay kullanilabilir bir teknolojiyi igermesi olarak belirtilmektedir (Ozgen ve Yalgin,
2010: 147). Oregin: “Hazir beton isinde olan Morse Bross sirketi bu yéontemi
kullanarak maliyetlerini diistirtip, miisteri memnuniyetini artirmayr basarmigtir.
Sirket bu egitimi usta siiriiciilerin sundugu ve insaat alanlarinda karsilagabilecekleri
olumsuzluklara iliskin alabilecekleri tedbirlerin yeraldigi videolar: vardiya éncesi
stirtictilere izlettirerek vermigtir. Morse Bross, boylece hem maliyetleri diistirme hem

de miisteri memnuniyeti saglamayt basarmistir.” (Noe, 2009: 233-234).
1.6.2. Uygulamah Yontemler

Bu yontemler katilimeinin 6grenmeye aktif olarak katildigi yontemleri ifade

etmektedir.
1.6.2.1. Duyarhhk Egitimi (Sensitivity or T-Group Training)

Duyarlilik egitimi 1947 yilinda Kurt Lewin ve arkadaslar1 tarafindan
baslatilmis, bir laboratuar yontemidir. Egitimin amaci kisilerin beseri ortamlarda
baskalariyla verimli ¢aligmalar1 ve igbirligi yapmalarmi saglatmak ve yeteneklerini

gelistirmektir (Eren, 2007: 574-575). Duyarlilik egitimi, insanlarin duygu ve
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tutumlarin1 analiz ederek, kisiler aras1 davranislar1 gelistirmeye calisan bir egitim
teknigidir (Dinger, 1992: 205). Genellikle iist kademe yoneticilerinin
gelistirilmesinde kullanilan yontem, yoneticilerin kendilerini daha iyi anlamalarina
ve bagkalar1 tlizerindeki etkilerini degerlendirmelerine yardimcidir (Bing6l, 2006:
265). Duyarlilik egitimlerinde T Gruplari, teorik oturumlar, planli egzersiz ve

oyunlar ile gayri resmi iligkiler yer almaktadir (Dinger, 1992: 207).

Duyarlilik egitimi, 6grenmeyle ilgili amaclarini1 gerceklestirebilmek igin T-
Gruplarim kullanir. Bu egitimin ilk ortaya ¢ikis1 ve odak noktast T Gruplaridir. Bu
nedenle ¢ogu kez bu iki kavram birbirlerinin yerine de kullanilmaktadir (Dinger,
1992: 207). T grubu seanslarinda bir konunun ele alinip 6gretilmesinden ziyade bir
arada bulunan bireylerin kendilerini mesgul eden konu ve sorunlar1 kendilerinin
bulup ¢ikarmalar1 ve bunlarin ¢6ziimii icin ¢aba sarfetmeleri istemektedir. Gruplar
ast-Ust iliskilerinin digarida birakildigi, esitlik temeline dayali ¢alismaktadir. Burada
bireylerin kendi tutum ve degerleri ile duygular hakkinda fikir sahibi olup, bunlarin
diger insanlar1 nasil etkiledigi konusunda daha bilgili ve duyarli hale gelmeleri

beklenmektedir (Eren, 2007: 574-575).

Bu bireyleraras iligkilerin incelenmesinde analitik bir yontem olan “Johari

Penceresi” modelinden yararlanilmaktadir.

Tablo 3. Johari Penceresi’nde Bolgeler

§ Bireyin Kendisi Hakkinda

&

s

e Bildigi Hususlar Bilmedigi Hususlar
g

% a b

3 Bilinen Yonleri Acik Bolge Kor Bolge

.g

E,‘ c d

m Bilinmeyen Yonleri Gizli Bolge Bilinmeyen (kapali) Bolge

Kaynak: Erol Eren. (2007). Orgiitsel Davranis ve Yonetim Psikolojisi. Beta Yay. 10. Basim. Istanbul:
577.

Burada a bolgesi bireyin hem kendisi hem de bagskalar1 tarafindan bilinen
yanlarinin bulundugu “ A¢ik Bolge” dir. B bdlgesi ise bireyin kendisinin bilmedigi

ancak baskalar tarafindan bilinen kismi “ Kor Bolge” dir. C bolgesi ise bireyin
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kendisi tarafindan bilinen fakat baskalar1 tarafindan bilinmeyen “Gizli Bolge” sidir.
D de bireyin hem kendisi hem de baskalar1 tarafindan bilinmeyen 6zelliklerinin

bulundugu “Kapali1 Bolge” dir.

Birey sosyal iligkilerinde basarili olduk¢a agik bolgesi daha genislemekte,
gizli ve kor bolgelerinin sinirlar1 daha da daralmaktadir. Aksi durumda ise agik
bolgenin sinirlar1 daralmakta; diger insanlardan geri besleme alamadiklar1 i¢in de

iclerine kapanik ve kendilerine giivenleri az bireyler olarak karsimiza ¢ikmaktadirlar.

Duyarlilik egitimleri ile kisi, grup ve oOrgiitler acgisindan olduk¢a yararli
sonuclara ulasildigr ifade edilmektedir. T grubu calismalar1 bireyler arasindaki
iletisimin giiglenmesi ve birbirlerini tanimalar1 yoniinde katki saglayarak bireylerin
korku ve endiselerden uzaklasip daha bilingli davranislar sergilemelerine,
anlagsmazliklarin azaltilmasina yol a¢maktadir (Eren, 2007: 576-581). Duyarlilik
egitimi, katilan kigiye, kendini tanima ve baskalar1 iizerindeki izlenimleri hakkinda
daha fazlasii 6grenme; kendi duygularin1 anlama ve baskalarina kars1 davraniglari
tizerinde duygularinin etkilerini ortaya koymay1 saglamaktadir. Kisi, bdylece grubun
kisileri- kisilerin grubu etkileme bi¢imlerini ve grup icinde ve disinda baskalariyla
yliz ylize temaslarinda daha gergek¢i davranmayi dgrenmektedir (Canman, 1965:

127).
1.6.2.2. Ornek Olay Yontemi (Case Study)

Bugiin yaygin olarak kullanilmakta olan 6rnek olay yontemi bir bagka deyisle
vak’a calismalarinin kavramsal anlamda ilk 6rnekleri 5. Yiizyilda Cin’de baslamistir.
Ogrenenleri felsefi diisinmeye tesvik etmek igin etkili bir ara¢ olarak goriilmiistiir.
“Taocu ve Konfiigyanist (Confucianist)’ler 6grencilerine ¢esitli benzetmeler sunmus

ve bunlarin olasi ¢oziimlerini diisiinmelerini istemislerdir (Louie, 1984: 31).

Is okullar1, aktif 6grenme veya vak’a temelli 5grenme uygulamasini en yogun
sekilde kullanmistir. Harvard Universitesi bu alanda onciiliik etmis (Tellis, 1997: 2);
ilk kez 1920°li yillarda Harvard Universitesi (business School) tarafindan egitim
alaninda uygulamaya konulmustur. Ornek olay (Vak’a calismasi) arastirmasinin
tasarim1 Yin (1981, 1984) tarafindan yapmis; Glaser ve Strauss, temeli olan bu

teoriyi gelistirmek icin karsilagtirmali bir yontemi detaylandirmistir. Miles ve
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Huberman (1984) nitel veri analizi i¢in yontemlerden bir seri kodlamislardir
(Eisenhardt, 1989: 532; Tellis, 1997: 3) Ornek olay deneysel bir inceleme olup, ¢coklu
delil kaynaklarmin kullanildigi ve gercek hayatin icinde olusan tabii bir olay1
arastirmaktadir (Kokli, 1994: 771).

Bu yontem genellikle geng yoneticilerin ve yonetici adaylarmin isletme
yonetimine alistirilmalar1 i¢in uygulanmaktadir. Bu yontemde sorunlar, katilimcilara
“Ornek olay” ya da “vaka” adi verilen bir metinle sunulmaktadir. (Ergin, 2002: 123-
124). Ornegin: “Fairfield Universitesi isletme okulu, miifredat programini revize
ederek yonetim, pazarlama, finans, bilisim sistemleri gibi alanlarda ogrencilerin
bireysel kurslar yerine tasarlanmis derslerden olusan tek bir kurs almalarini
saglamaktadir. Ogrenciler béylece, farkl disiplinlerin iliskisini fark ederek, sorunlar
ve ¢oziimleri agisindan daha genis bir perspektifte diisiinebilmektedir” (Tellis, 1997:
97). Bir vak’a c¢alismasinin, ¢ozilmesi gereken bir bulmaca gibi oldugu

belirtilmektedir (www.gttp.org, 16.08.2011).

Ornek olay yonteminde temel amag, bir tartisma ortanu igerisinde gercek bir
durumu ya da sorunu biitlin ayrintilartyla bir gruba incelettirmek ve her olay
tartismasindan sonra, katilanlari daha bilingli diisiinmeye, etkili karar vermeye ve
¢Ooziimler bulmaya yoneltmektir (Ergin, 2002: 123-124). Katilanlardan, yapilan
eylemleri analiz edip elestirerek uygun davranislart belirtmeleri ve bagka tiirlii
nelerin yapilabilecegini 6nermeleri istenmektedir. Bu yaklasimin baslica varsayimu,
katilimcilarin kesif siireci vasitasiyla 0grenirlerse, bilgi ve becerilerini daha kolay
animsayacaklar1 ve kullanacaklar1 yoniindedir. Vak’alar 6zellikle analiz, sentez ve
degerlendirme gibi yiiksek zihinsel becerilerin gelistirilmesinde kullanilmaktadir.
Yontem ayrica, durum analizlerine dayanarak belirsiz ¢iktilar karsisinda kisilerin risk
alma isteklerinin gelistirilmesine de yardim etmektedir. Ornegin: “Bu yéntemi etkili
olarak kullanan orgiitlerden biri de CIA’dir. Egiticileri igin bir Vak’a gelistirme
atolyesi bulunan CIA, c¢esitli niteliklerin gelistirilmesi yoniinde gergek 100 tarihi
vak’ayr egitim programlarina dahil etmistir. Ornegin Libya saldirisi yéonetim
kurslarinda liderlik niteliklerinin ogretilmesinde kullaniimaktadir.” (Noe, 2009:

242-243).
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1.6.2.3. Simiilasyon Yontemi

Simiilasyon, ¢ok sayida is yasamina iliskin durumlar iceren, IKG nin jenerik
bir bicimidir. Yani ger¢ek yasamda yer alan bir durumu temsil eden bir egitim
metodudur. (Myers, 2004: 826; Noe, 2009: 241) Egitimde oOzellikle etkili olan

yontemlerden biridir.

Simiilasyonlar gercek bir is, gorev ve farkli ortamlar gelistirmeye girisen
egitim araglaridir. Bu araglar, ucuz ve basitten son derece karmasik ve pahali
tasarimlara kadar degismektedir. Orgiitler genellikle, bilginin karmasik oldugu ve
kullanilan ekipmanlarin pahali oldugu islerde simiilasyonlar1 tercih etmektedir.
Ciinkii yanlis bir kararin maliyetleri oldukca yiikseltmesi muhtemeldir (Sims, 2006:
132). Simiilasyonlarin en ¢ok kullanildig1 alanlardan biri de havayolu endiistrisidir.
Pilotlarin egitiminde simiilatorler kullanilmaktadir. Ornegin, Amerikan Hava Yollari
tehlikeli manevralar veya yeni bir ucagin sistemini 6grenmeleri i¢in pilotlarina
giivenli ve kontrollii bir ortami simiilatorler kullanarak sunmaktadir (Gitman ve
McDaniel, 2008). Bir baska simiilasyon 6rnegi de tip alaninda kullanilmaktadir. Bu
simiilasyonlarda da stajyer doktorlar acil gelen bir kaza kurbani ile kars1 karsiya
birakilmaktadir (Sims, 2006: 132). Simiilasyon egitimlerinde katilimcilar verdikleri
kararlarin, ger¢ek is durumlarinda ne tiir sonuglara yol agacagini bire bir

gorebilmektedir.

Kararlarin etkilerinin yapay ve risksiz bir ortamda goriilmesine imkan veren
simiilatorler teknoloji gelistikce, Orglitler icin daha genis bir alanda uygulanabilen
uygun fiyath ve daha ulasilabilir hale gelmektedir. Buna en giizel 6rneklerden biri de
diinyanin pek cok iilkesinin katildig1 yonetim simiilasyon programlarindan biri olan
Global Management Challenge (GMC) dir. “Diinyanin en geligmis yodnetim
simulasyon programlarindan biri olan GMC 1979 yilinda Iskocyada, Strathclyde
Universitesi'ndeki 4 arastirmact profesor tarafindan hazirlanmistir. Bir yonetim
yarigmasi olan bu simiilasyon oyununda yarigsmaci takimlar, diger takimlarin da ayni
pazarda ve aym triinleri sattig bilgisiyle, pazarlama, satig, iiretim, ar-ge gibi
konularda c¢esitli kararlar almaktadir. Her takimin aldigi kararlar piyasadaki
hareketleri etkileyerek gercek bir piyasa etkisi yaratmaktadir. Pek ¢ok farkl iilkeden

sirket, sirket calisanlart ve tiniversite ogrencilerinin takimlar halinde yarigtigi ve jiiri
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tiyeleri arasinda devlet adamlarinin yeraldigi GMC, 40 iilkeden 450 bin iiniversite
ogrencisi ve sirket yonmeticilerinin katildigi biiyiik bir yarisma platformudur.”

(www.worldgme.com, 16.12. 2011).
1.6.2.4. Rol Oynama Yontemi (Role Playing)

Katilimcilarinin kendilerine verilen karakterlerin rollerine biiriindiikleri rol
oynama yontemi ayn1 zamanda bir simiilasyondur (Myers, 2004: 826) ve aktif bir
egitmenin repertuarinda yerini alan bir yontemdir (Silberman, 2010). Rol oynama
yonteminde, katilimcilara durumla ilgili bilgi (i, veya kisilerarasi problem)
verilmekte ancak bu bilgi simiilasyondaki kadar ayrintili degil, daha sinirh
kalmaktadir. Rol oynama daha ¢ok kisiler arasi yanitlar iizerine odaklanmaktadir

(Noe, 2009: 245).

Rol yapma oturumlarinda, gercek is ortamlarina benzeyen durumlarda, kisiler
oynadiklar1 roliin gereklerini yerine getirmeye calisarak, gergek yasama yakin bir
egitim calismasindan yararlanmaktadirlar (Ergin, 2002: 123-124). Egitici, rol
oynama deneyimine katilanlarin baskalar1 ile ylizlesmeleri ve ardindan duygularini
tartismak icin gerekli olan dramatik bir durum kurabilmelerine olanak saglamaktadir
(Silberman, 2010). Katilimcilara temsil edecekleri kisilerin tutumlari hakkinda kisa
bilgi verildikten sonra, karar vermeyi gerektiren bir durum sunularak bu kimseleri
dogacglamalarla canlandirmalar1 istenmektedir. Uygulama sonrasinda ise grup
iyelerinin sergiledigi iletisim becerileri ve diger rol arkadaslar {izerinde kontrol
kurma teknikleri acisindan, katilimcilarin goriislerini de kapsayan bir degerlendirme
yapilmaktadir. Bu yontemde gelisim ihtiyacina bagli olarak farkli teknikler
kullanilmaktadir. Ornegin lidersiz bir grup olmasi durumunda isbirligi ve iletisimi

ogretmek icin kullanilmaktadir (Myers, 2004: 826).

Rol oynama, yoneticilige hazirlanan g¢alisanlarin, karar verme durumunda
kalmalar1 halinde, ¢alisanlarin yargilari hakkinda bir fikir edinerek kendilerine giiven
duymalarini saglamaktadir. Yontemin zayif tarafini ise katilimcilarin rollerini ciddiye
alamama ve gergek sorumluluk igerisine girememeleri olusturmaktadir (IK Yén...,
1998, http://www.hrdergi.com/tr). Son yillarda egitim, psikoloji, sosyal bilimler,
felsefe, dil egitimi, ¢evre bilimi, cografya, ahlak bilimi, turizm egitimi, bilgisayar

egitimi ve astronomi egitimini igceren bir¢cok alanda kullanilmaya baglanan yontem
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(Kavak ve Koseoglu, 2007: 310) katilmcilarimin hem belirli  duygular
deneyimlemeleri hem de belirli becerileri uygulamalarina yardimci olma konusunda

en iyi bilinen yoldur (Silberman, 2010).
1.6.2.5. is Oyunlar1 (Business Games)

Oyunlar 6grenmeyi tesvik etmektedir, ¢iinkii katilimeilart aktif haldedir ve is
diinyasinin rekabetci ortami taklit edilmektedir. Katilimcilarin oyun iginde verdigi
karar cesitleri, is iliskileri, pazarlama, finans...vb ydnetim uygulamasinin tiim
yonlerini igermektedir. Oyunlar bilgi c¢ergevesini gelistirme, uyumlu gruplar
olusturulmasinda takim iiyelerine yardim etmektedir (Ozgen ve Yalgin, 2010: 152).
Ancak is oyunlarmin 6grenme ve egitim aktarimini saglayabilmesi i¢in katilimcilarin
kisa siire icerisinde oynayabilecekleri kadar basit olmalari; ger¢ek¢i olmalari ve
katilimcilar agisindan ilgi uyandirip, heyecan yaratmalari; katilimeilara bilgi, beceri

ve davraniglar edindiklerini hissettirmesi gerekmektedir (Noe, 2009: 243-245).

Is oyunlar, egitilenlerin bilgi toplamalarini, onu analiz etmelerini ve karar
vermelerini gerektirmektedir. Egitime katilanlar icin birgok alternatif eylem siireci
bulunmaktadir ve her bir alternatifin sonuc¢larinin ne olacagi ise tam olarak tahmin
edilememektedir. Ciinkii sonuglar kismen oyuna katilan diger katilimcilarin
kararlarina baglh olarak gelismektedir. Katilimcilarin is oyunlarinda bir ekip iiyesi
olarak grup dinamiklerini incelemesi miimkiindiir. Ornegin catisma ¢dzme, iletisim
sekilleri ve kisilerarast iligkilerin gelistirilmesi gibi. Yontem katilimcilara ayrica bir
orgiitiin ¢esitli alanlarda kurdugu iliskinin uzun vadede karini nasil etkiledigini
inceleme firsat1 ve kendi kolektif kararlarinin giiglii ve zayif yonlerini gérme firsati

sunmaktadir (Carrel vd, 1995: 418).

Oyun oynama deneme ve yanilma siireciyle katilimcilara gergek bir
organizasyonu tehlikeye atmadan hatalarindan ders alma firsatini vermektedir.
Bugilin bir¢ok sirket masa basinda oynanan oyunlarla cesitli durumlara karsi
calisanlarinin nasil karar vereceklerini ve bunun etkilerinin nasil olacagini
gorebilmektedir. Ornegin “Monopoly gibi oyunlarda, rakip bir sirketin stratejileri
veya is¢ilerin grevi gibi c¢esitli durumlara karsi katilimcilar kararlar alarak
sirketlerini yonetmeye calismaktadir. Baska bir érnek de Texas Universitesi nde

gelistirilen “Yoneticilik Oyunu”dur. Bu oyunda 6grenci takimlarimin her biri sinirl
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bir iiretim kapasitesine ve farkli becerileri olan ¢alisanlara sahip ii¢ sirkete
ayrilmaktadir. Oyunun amaci, ogrencilere is ve ahlaki nasil dengeleyeceklerini ve
cok fazla maliyet diisiirmenin sonuglarmin nasil yorumlanacagint ogretmektir.
Takimlar, 11.000 dolar ve bir yonetici paneli éniinde performans sergilemek igin 3
giin siiresince yarismaktadir. Sirketler, tiretim, iiriin veya ¢alisan kapasitesini
arttrmak i¢in para odiing alabilmekte veya para harcayabilmektedirler.” (Noe,

2009: 243-245).
1.6.2.6. Beklenen Sorunlar Yontemi (In Basket Training)

Beklenen sorunlar yontemi, karar vermeyi gelistirmek igin tasarlanmis bir
simiilasyon egzersizidir. Burada bir yOneticinin sorunu egitime katilan adayimn
masasina birakilarak ¢6ziim i¢in organize etme yetenegi izlenmektedir (HRM-a,
http://www.niceindia.com/gbank:5). ~ Adayin  evrak  sepetine = konulanlar
memorandum, mektup, rapor veya telefon mesajlari, e-mailler olabilmekte; adayin
sepetteki sorunlarla ilgilenmesi i¢in belirli bir siire verilmektedir (Myers, 2004: 826).
Bu yontemde birden fazla kisinin ayni pozisyon i¢in uygulamaya katilmasi ve
adaylarin hepsi i¢in benzer evraklarin verilmesi onlari karsilastirma olanagi

sunmaktadir.

Yonetici adaylar1 gergek bir yonetici gibi sorunlari ele alma imkan1 bulurken,
kendilerine birakilan evraklardaki isler konusunda kararlar alip belli davranislar
sergilemektedir. Bunu yaparken de yalnizca kendi bilgi ve becerilerini kullanmalar
istenmekte, dayanismaya izin verilmemektedir. Adaylar, evrak sepetlerine birakilan
rutin yazismalar, dilekgeler, raporlar, karar vermeyi gerektiren her tiirlii soruna kendi
yontemleriyle ¢oziim iiretmektedir. Adaylarin uygulamalar1 sonrasi grup Oniinde
sonuglar tartisilmaktadir. Boylece her aday, nasil hareket ettigini, vardigi sonuglari
ve aldig1 kararlar1 analiz etme firsati yakalamaktadir. Uygulamanin en sonunda
egiticiler adaylar neler yapabilirdi, neler yapmamaliydi gibi bilgiler vermektedir

(Canman, 1965: 104).

Bu yontem, egitime katilanlarin analiz, sentez, sozlii iletisim, karar verme,
organize etme gibi yeteneklerinin gelismesine olanak saglamaktadir. Ancak,
uygulayicilar icin ileri derecede uzmanlik gerektiren bir yontemdir. Ciinkii egitim

malzemesini gelistirmek oldukca giictiir. Egitimin basarili olabilmesi ig¢in
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malzemenin gergekci ve egitimin amacina uygun olmasi gerekmektedir. Adayin
isyerinde meydana gelen olaylara paralel egzersizler verilmesi de adaylan 6zellikle

O6grenmek i¢in motive edici bir faktordiir (Myers, 2004: 826; Canman, 1965: 104).
1.6.2.7. is Bas1 Egitimleri (On The Job Training)

Is basinda uygulanan yéntemler, ¢alisanin isinden uzaklasmadan egitilmesini
icermektedir. Gergek arag, gere¢ ve dokiimanlarin kullanildig1 egitimde ¢alisan bir

yandan isini yaparken diger taraftan da egitim almaktadir.

Is basinda uygulanan egitimler: gézlemci ydnetiminde yapilanlar; calisanlart
bulunduklar1 noktadan alip daha ileri noktalara tasimak i¢in onlara eslik eden “koc¢”
esliginde gerceklesen egitimler; kendisinden daha az deneyimli bir kisinin bilgi ve
beceri kazanmasi i¢in zaman ve ¢aba harcayan kilavuz (mentor) araciligi ile yapilan
egitimler; adaylarin ise baslamadan once ileride yapacaklari islere benzer gorevleri
gecici bir siire i¢in yiirliitmelerini saglayan staj ve beceri gerektiren bir meslekte
deneyim kazanmay1 i¢eren ciraklik egitimleri; calisanlarin orgiit icerisinde farkli
islerin nasil yapildigin1 6grenmesini amaglayan is degistirme (rotasyon); isletmeye
yeni katilacaklarin yeni ¢alisan olarak ise baslayabilmeleri konusunda yapilan ise

alistirma (oryantasyon) egitimleri olarak belirtilebilir.

Yapilan hatay1 diizeltme firsatinin verildigi yontemde egitimciler ¢alisanlara
isi Ogrenmeleri icin destek olmaktadir. Diigiik maliyetler, 6grenilenin hemen
uygulanabilmesi, iste aksakliklara neden olmamasi, uyum sorununun yasanmamasi
yontemin {stlin yonlerini olustururken; egitimi veren kisilerin yetkinlik diizeyenin
diisiik olma ihtimali, egitimin isle birlikte yilirimesinden dolay1 sorunlarin ortaya
¢ikma ihtimali, egitim ortaminin olumlu olmamasi, ¢ok sayida calisan egitiminin
ayn1 anda gerceklestirilememesi ise zayif taraflar1 olarak belirtilmektedir (Noe,

2009).
1.6.3. Grup Kurma Yontemleri

Takim veya grup verimliligini artirmak icin tasarlanan egitim metotlaridir.
Egitimler, takim etkililigi kadar katilimcilarin becerilerinin gelistirilmesine de

yonelmektedir. Grup kurma metotlari, katilanlarin fikir ve tecriibelerini paylagmasi,
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grup kimligi olusturmasi, kisiler arasi iliskilerin dinamiklerini anlamasi; ¢alisma
arkadaglar1 ve kendisinin giiclii ve zayif yonlerini 6grenmesini icermektedir (Noe,

2009: 249).
1.6.3.1. A¢ik Alan Egitimleri (Outdoor Training)

Acik Alan Egitimleri (Outdoor Training), yasayarak Ogrenme felsefesine
dayali olan bir dongii siirecidir. Ac¢ik hava egitimlerinin kokeni, 1940'larda
psikologlarin su¢ islemis gengleri rehabilite etmek amaciyla doga ortamina
gotiirmesine kadar uzanmaktadir (Bager, http://www.humankapital.com.tr). Acik
hava egitimleri, insan kaynaklar1 gelistirme c¢alismalarinda 1990’larda bir moda
haline gelmistir. Bu yontemde, elemanlarimi vahsi dogaya birakan egitimciler,
onlarin hayatta kalmak i¢in dayanismaya ihtiya¢ duyacaklari durumlari hazirlayarak,
ekip calismalari i¢in ¢ok Onemli saydiklar1 bir temel olusturmayr amaglamiglardir
(Ergin, 2002: 123-124). Bu egitimler takim c¢aligmasi ve liderlik becerilerinin
gelistirilmesi lizerine odaklanmaktadir (Noe, 2009: 250).

Doganin tercih edilmesinin nedeni insanlara, yasamaya alistiklar1 rahat ve
konforlu ortamdan daha farkli 6grenme olanaklari sunmasidir. Insanlarin alg: diizeyi,
alistk olmadiklari, bilinmeyen ortamlarda yiikseldigi i¢in, sehir kurallartyla
yasamaya alismis insanlar, dogada 6grenmeye daha acik bir hale gelmekte, boylece
egitim sonucunda saglanan degisim daha kalici olmaktadir. Bireyler, etkinligin
tamaminda yer alarak, Ogrenme siirecine aktif olarak katilmaktadir. (Bager,

http://www.humankapital.com.tr).

Katilimcilar 6zel olarak kurgulanmis birtakim oyunlar oynayarak; ekip
calismasinin gercekten ne ise yaradigi, iyi bir lider'in ekip basarisin1 nasil
arttirabilecegi, imkansiz gibi goriinen bazi olaylarin dogru yontemler, dogru iletisim,
dogru organizasyon ile nasil basarilacagi ya da gercek bir ekip olamayan is
gruplarinin ne gibi sorunlarla karsilasabilecegi birebir yasayarak 6grenilmektedir
(Baser, http://www.humankapital.com.tr). Acik alan egitimlerinde, duvara tirmanma,
halat kurslari, giiven diisilisli, merdiven tirmanma ve iki kuleyi baglayan tele asili bir
aleti kullanarak bir kuleden digerine ge¢mek gibi yapilandirilmis etkinlikler
kullanilmaktadir (Noe, 2009: 250).
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Pozitif bir geri doniis elde edebilmek i¢in ekibin planlama, katilim, problem
¢ozme, karar verme, gerektiginde liderlik rolii {istlenme gibi alanlarda birlikte
calismasi gerekmektedir. Bunlarin yaninda giiven, geribildirim, diyalog, sorgulama,
iletisim, risk alma becerileri de agiga c¢ikmaktadir. Outdoor egitimlerde ihtiyag
duyulan beceriler is hayatiyla birebir paralellik gostermekte ve uygulanan yagayarak
O0grenme siireci is hayatina da aynen yansitilabilmektedir. Deneyim arttik¢a beceri de

gelismektedir.

Ekip calismasini iceren oyunlar, yliksek moral ve motivasyonlu, pozitif
diisiinen; ortak ama¢ ve ait olma duygusu tasiyan katilimcilardan olusan; takim
icinde bireysel zayiflik ve iistlinliiklerden fayda saglama tekniklerini bilen; bireysel
olarak ulasilamayacak hedeflere ulasilacagini deneyimleyerek Ogrenen gergek bir

ekip ortaya ¢ikmasina yardimci olmaktadir.

Acik alan egitimleri ekip calismasi, liderlik vasfi yiiksek kisilerin se¢imi,
organizasyon degisiklikleri ya da yeni ekip kurulmasi gibi durumlarda ekibin
kaynasmasi, iletisim problemleri olan ve motivasyon kaybi yasayan ekiplerde bunun
giderilmesi, stres altinda ¢aligmaya yonelik uygulamalar, motivasyon ve kaynasma

aktiviteleri i¢cin uygulanmaktadir (Baser, http://www.humankapital.com.tr).

Ulkemizde de pek ¢ok sirketin ilgi gdsterdigi acik alan egitimlerine drnek
olarak “Philips Healtcare yoneticileri ve ekiplerinin gerceklestirdigi orienteering
calismast verilebilir. Takimlar halinde gergeklestirilen ve 90 kisinin katildig
“Kurumsal Macera Yarisi”"nda amag en kisa stirede en yiiksek puant toplamaktir.
Ekipler orienteering ¢alismasi ile karar alma, riski ongorme, ikna etme gibi
vetkinlikler paralelinde en efektif sonucu hedeflemektedir.” Agik alan egitimleri ile
ilgili diger 6rnekler sunlardir: “BP yonetici ve ¢alisanlarimin katildig iletisim, takim
calismast ve karar alma konularvin agirlikli oldugu "Outdoor Grup Dinamikleri"”
programi; Yonetici ve ¢alisanlart ile geng bir personel profiline sahip TUMSAS
calisanlarimn bir giin siiveli takim ¢alismast programi; BOSCH Insan Kaynaklar:
Departmani i¢in Kaz Daglari 'nda hem takim olarak hareket etme, hem de kisisel ve
ekip tiyeleri olarak farkindalik olusturmaya yonelik olarak kurgulanan egitim
programi; Danone satis sorumlularinin bir arada ¢alisma ve etkin bir takim olmanin

getirdigi avantajlart uygulamalarla gézlemleme firsati yakalamalarimi amaglayan
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egitimi; Lider Insan Kaynaklart Yonetimi Akademisi tarafindan 2004 yiindan bu
yana yiirtitiilen “Likya Liderlik Yiiriiyiigii” verilebilir

(http://www.derinegitim.com.tr; Likya Outdoor, http://likyayonetimakademisi).
1.6.3.2. Takim Egitimi

Takim egitimi, ortak hedeflere ulasmak i¢in birlikte ¢alisan bireylerin bilgi,
tutum ve davranig bilesenlerinden olusan performanslarinin koordine edilmesini
icermektedir (Noe, 2009: 252). Takim egitimi Ozellikle havayollar1 ve askeri
kuruluglarca tercih edilen bir egitim teknigidir ve literatiirde “Crew Resource
Management” olarak gegmektedir (Ozgen ve Yalgm, 2010: 157). Pek ¢ok kurulus,
bugiin takim gelisimine 6nemli kaynaklar ayirmaktadir. Grup dinamiklerine odakl
egitim, bireylerin bir ekibin iiyesi olarak nasil daha etkin bir sekilde nasil

calisabileceklerini kesfetmelerini saglamaktadir (Bolton, 2002: 130).

Takim egitimi; ¢apraz egitim, koordinasyon egitimi ve takim lideri egitimi
gibi lic ayn agidan gergeklestirilmektedir. Capraz egitimde, takimdan gegici ya da
siirekli ayrilan bir {iyenin yerini alacak iiyelerin hazirlanmasi ve takim olarak
iyelerin uyumu amaglanmaktadir. Koordinasyon egitiminde ise, takim performansini
maksimize etmek i¢in bilgi ve karar alma sorumluluklarmin nasil bolistiiriilmesi
gerektigi konusunda takimi egitmeyi icermektedir. Koordinasyon egitimi ticari
havacilik ve cerrahi takimlar i¢in 6nemli bir egitimdir. Takim lideri egitimi, takim
yoneticisinin takim i¢i ¢atigmalart ¢ozme, takim aktivitelerini veya diger takim

becerilerini koordine etmesine yardime1 olma ile ilgilidir.

Takim egitimleri farkli yontemlerin kullanilmasiyla gerceklestirilmektedir.
Ornegin, katilimeilara iletisim becerileri ile ilgili bilgilerin verilmesinde video veya
anlatim yontemleri; iletisim becerilerini uygulama firsati vermek i¢in rol oyunlari

veya simiilasyonlarin kullanimi gibi.

Takim egitimlerine drnek olarak IETT nin kendi tesislerinde gergeklestirdigi
bir egitim verilebilir. “/ETT yonetim ekibinin yeraldigi, yoneticilerin daha etkin ve
verimli ¢alismalart amacuyla diizenlenen takim ¢alismasi egitimine yoneticiler, Pizza
Kulesi, Trebuchet, Coklu Radar, Strateji, 0 Km Teslim ve Garaj Boyama gibi

etkinliklere katilarak takim i¢i ve takimlar arasi iletisimin ve uyumun énemini, takim
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halinde problem ¢ozme teknikleri gelistirme, empati kurma gibi kavramlar

uygulamali olarak gorme firsati yakalamistir.” (http://www.iett.gov.tr).

Takim egitimine bir bagka drnek de United Airlines’in ¢alisanlarina aldirdigi
yol miirettebat1 egitimidir. “Sirket siipervizor apron ¢alisanlarint NASCAR da “Yol
egitimi ve 6gretimi” egitimine gondermektedir. Kuzey Caroline’da ¢eyrek millik bir
varig boliimii ve alti arabalik bir yolu bulunan egitim sahasinda katilimcilar bir yol
miirettebati gibi ¢calismayr ogrenmektedir. NASCAR miirettebati lastik degistirmek,
hava silaht kullanmak, benzin doldurmak gibi islerde giivenli, hizli ve etkin
calismaktadir. Bu egitime katilanlar da tipki onlar gibi kriko kullanmayi, lastik
degistirmeyi ve yaris arabalarimin yakit depolarini doldurmayr ogrenmektedirler.
Tiim egitim videoya kaydedilmekte ve gercek yol miirettebati gibi zaman
tutulmaktadir. Daha sonra NASCAR ekiplerindeki  profesyonel iiyelerden
geribildirim alinmaktadr. United Airlines ekiplerinin aldiklart bu egitimler

sonrasinda bazi alanlarda isleri daha kisa siirede yapmayr bagardiklar

kaydedilmigtir” (Noe, 2009: 252-254).
1.6.3.3. Eylem Ogrenimi

Eylem 6grenimi, takimlara veya is gruplarina gercek bir problemi vermeyi,
onlarin problemin ¢6ziimii iizerinde ¢alismalarin1 ve bir eylem plani gelistirmelerini
ve planin yerine getirilmesinden sorumlu tutulmalarini igermektedir. Katilimer sayisi
6 ila 30 arasinda degisen eylem Ogreniminde, bir uzmanin goriisii yerine takimin
kendi bilgileri ve deneyimleri cer¢evesinde ve iiyeler arasindaki koordinasyona

dayanarak sorunu ¢6zmeleri amaglanmaktadir (Ozgen ve Yalgin, 2010: 159).

Eylem 6grenimi, siire¢ 6grenme ve egitim transferini artirmaktadir. Clinkii,
calisanlarin karsilastigi gercek sorunlart igermektedir. Ayrica etkin problem
¢Oziimiine engel olabilecek islevsiz takim dinamiklerinin belirlenmesinde de
yardimci olabilmektedir. General Electric sirketi, eylem 6greniminin karar alma ve
uygulamada hizlanma, siirlar ve isletme birimleri arasinda daha kolay caligsabilen
calisanlar, daha c¢ok risk almaya istekli bir yonetim ve c¢alisanlar arasinda agik

diyalog ve gliven artis1 gibi sonuglar ortaya ¢ikarttigini diisiinmektedir.
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ABD’de bir toplu tasima hizmeti yonetim sirketinin basarili caligmasi eylem
ogrenimine ornek olarak verilebilir. “Illinois’te bir toplu tasima hizmeti yonetimi
sirketi olan ATC eylem ogrenimi yontemini, isletim masraflarini azaltarak karlilig
artirmak icin kullamlmistir. 5 ila 7 ¢alisandan olusan eylem gruplart maliyet
azaltmanmn yollarimi bulmak ve etkili ¢oziimler gelistirmek icin 45-60 giin boyunca
calismig; gruplarin yaptiklari goriismeler ve c¢alismalar sonucunda gelistirdigi

coziimler sirketin 1,8 milyon dolardan fazla tasarruf etmesini saglamistir.”

Bu alandaki bir baska basarili 6rnek de Motorola’dir. “Motorola’da maliyet
ve hatalarin azaltilmasina yardimci olmak icin gelistirilen “Alti Sigma” ile
1990’larin basindan beri yaklasik 15 milyar dolarlik bir tasarruf saglamistir.” (Noe,
2009: 255-256).

1.6.4. Teknoloji Destekli Uygulanan Yontemler

Insan kaynagini gelistirme agisindan, uzaktan egitim programlari, orgiitlere
ve kisilere biiyiik kolayliklar saglamaktadir. Kisiler zaman ve mekandan bagimsiz
olarak akademik agidan veya mesleki agidan kendilerini gelistirme imkéanina

kavusmaktadirlar.
1.6.4.1. Multimedya Egitimi

Bu yontem, gorsel-isitsel egitim ve bilgisayar temelli egitim kullanilarak
uygulanan bir egitim yontemidir. Uygulanan egitim programlarinda grafik, yazi,
animasyon, ses ve goriintli biitiinlesmektedir (Noe, 2009: 224). Programlara herhangi
bir yerden internet veya intranet araciligiyla 24 saat sinirsiz erigim miimkiindiir
(Stone, 2005: 347). Bu tiir egitimler, bilgisayar temelli oldugu i¢in egitilenler icerikle

etkilesime girebilmektedirler.

Multimedya egitimleri, katilimcilart motive etmekte ve aninda geribildirim
verebilmektedir. Katilimcilarin kendi ilerlemelerini izleyebilme, kendi kendilerini
test etme, yeteneklerini dogrulama imkani1 vermektedir. Ancak multimedya
programlarin1 gelistirmek ve giincellestirmek olduk¢a maliyetlidir (Bingdl, 2006:
268). Yillik toplam egitim harcamalar1 gelistirme maliyetleri, kullanilan malzeme ve

medyanin karmagikligina bagli olarak 25 bin ila 250 bin dolar arasinda
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degisebilmektedir. Egitimin igerigine goére bu maliyetler seyahat ve egitici
masraflarindan elde edilecek tasarrufla karsilanabilecek diizeye kadar da

inebilmektedir.

Fortune Dergisi’nin 1999 yilinda 1000 sirketin 146 egitim yoneticisi ile
yaptig1 arastirmada, multimedya temelli egitimin personelin yazilim ve temel
bilgisayar beceri egitimlerinde (yoneticilerin %42’sinin degindigi), yOnetim
becerileri egitimi ve teknik egitimde (%25) sik¢a kullanilmakta oldugu tespit
edilmistir (Noe, 2009: 222-225). Ornegin: “Calisanlarimi egitim ve iletigim
portalinda bulusturan Express Kargo, Tiirkive ¢apinda ise yeni baslayan
elemanlarin egitimini hizlandiracak bir egitim programini portal iizerinden devreye
sokmugstur. Iceriginde video ve animasyonlarin yogun olarak kullamldigi ve cesitli
davrams simiilasyonlarini iceren uygulamamn, Tiirkiye'nin dort bir yanina dagilmus
tiim kadronun egitimini standart ve ¢ok daha verimli bir hale getirdigi

belirtilmektedir.” (www.infinityteknoloji.com).
1.6.4.2. Uzaktan Egitim (Distance Education)

Uzaktan egitimi, California Distance Learning Project (CDLP) Ogrenciye
egitsel kaynaklar arasinda baglanti kurarak egitimi gerceklestiren bir sistem olarak;
United States Distance Learning Association (USDLA) uydu, video, audio grafik,
bilgisayar, multimedya teknolojisi gibi elektronik araclarin yardimiyla, egitimin
uzaktaki 6grencilere ulastirilmasi (Gtilnar, 2008: 261) olarak tanimlamaktadir. Bu
kavram zaman ve mekan, arag, yapi, diyalog ve destek hizmetlerine 6zgiir erisimle
ilgilidir (Gerbic, 2006: 2). Bilgisayar ve internetin etkin bi¢cimde kullanildigi bu
ogretimde e-kiitliphane, e-posta, sanal ortamda paylasilan beyaz tahtalar, sohbet

odalar1 ve sanal kantinler sik¢a kullanilan kaynaklardir (Erturgut, 2008: 80).

Uzaktan egitim yOntemi, egitici ile egitilenin fiziksel bir uzaklikta olmasina
karsin bunu asarak egitime devam etme ihtiyacindan dogmustur. Uzaktan egitim
programi, egitim kurumlarinin, 6grencilerin tek basina egitimi gerceklestirmesine
yardimc1 olmak i¢in belli bir diizende hazirladiklar1 ders programu ile gerceklestirilen
calismalar1 icermektedir. En genel anlamda uzaktan egitim 6gretmen ve dgrencinin
zaman ve mekan bakimindan birbirinden ayrildigi ortamlar iizerinde yapilandirilan

egitim uygulamalari olarak tanimlanmaktadir (Giirol, 2004:1).
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Teknolojinin hizli gelisimiyle orantili olarak gelisen uzaktan egitimin tarihsel
gelisimi dort ana evreye ayrilmaktadir. Mclendon (1999) bu evreleri “Mektupla
Egitim”, “Coklu Ortam Modeli”, Tele Ogrenme Modeli” ve son olarak “Esnek
Ogrenme Modeli” olarak belirtmektedir. Hudson ve arkadaslar1 esnek dgrenmeyi,
acitk O0grenme, kaynak tabanli 6grenme, uzaktan 6grenme, bagimsiz 6grenme ve

kendi kendine 6grenme ile birlikte kullanmiglardir (Gerbic, 2006: 2).

Uzaktan egitim eszamanli (senkron) ve es zamanli olmayan (asenkron) olmak
tizere iki sekilde gergeklesmektedir. Senkron egitim uygulamalar1 katilimci ve
egitimcinin es zamanli katilimini gerektirmektedir. Bunun aksine asenkron egitimde
ise katilimcilar ayn1 anda derste bulunmak zorunda degildir. Bu nedenle, isitsel ve
gorsel kaynaklar, multimedya ve hipermedya uygulamalar1 sanal gerceklik duygusu
yaratmak amaciyla oldukca fazla kullanilmaktadir. Kullanici ders materyallerine
sunucudan istedigi bir zamanda ulagilabilmektedir (Akman, 2008: 48). Yontem,
isletmelerde egitim departmanlarinda, okullarda, {niversitelerde mevcut egitim

yontemlerine ek olarak kullanilmaktadir.

Bu yontem, isletmeler tarafindan c¢alisanlara yeni iriinler, politikalar,
prosediirler, beceri egitimleri ve uzmanlik konferanslar1 hakkinda bilgi aktarmak
tizere kullanilmaktadir. Bu alandaki basarili bir ¢alisma Tiirk Telekom tarafindan
gergeklestirilmektedir. “Tiirk Telekom egitim programlarim “Akademi E-Ogrenme
Portalit” aracihigi ile 2007 yilindan bu yana Tiirk Telekom ve tiim bagl istiraklerinin
calisanlart icin siirdiirmektedir. Tiirk Telekom’un bu projesi egitim tamamlama
acisindan diinya ortalamasinin (%10) iizerinde %35 oraninda basar: gostermistir.
Tiirk Telekom bunun iizerine kendine baghh TTNET, Avea, Argela, Innova, Sebit
sirketleri ¢alisanlarvmin  ve Tiirk Telekom ve TTNET bayi kanallarinin da
vararlanacagi  daha  genis  dlgekli  bir  yapiya  doniistiirmektedir.”
(http://tr.wikipedia.org). Teknoloji destekli egitimin en 6nemli getirileri egitimde yer,
zaman ve yineleme kavramlarinda 6nemli esneklikler saglamasi ve boylece egitimin
verimliligi agisindan klasik egitim yaklasimlarina 6nemli bir destek saglamasidir

(Akman, 2008: 48).
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1.6.4.3. Bilgisayar Destekli Egitim (Computer-Based Training)

Bilgisayarin her alanda kullanim ve 6neminin artmasi bir egitim araci olarak
kullanimin1 ka¢inilmaz hale getirmektedir. Bu yontemin 6grenmeye uyarict etki
sagladigl, egitilenlerin cevapladigi ve bilgisayarin analiz ederek cevaplayana
geribildirim olanag: verdigi etkilesimli bir egitimdir. Bu egitim interaktif video, CD-
ROM ve bilgisayar siirtimlii diger sistemleri icermektedir. Bu yontemde yararlanilan

teknolojiler;

- CD-ROM ve Lazer Diskler: CD-ROM yazi, grafik, ses ve goriintiiniin bir
aliminyum disk tizerinden lazer ile okunmasini saglamaktadir. Lazer
disk, lazerle yiiksek kalitede video ve ses tiretmek i¢in kullanilir. Kisisel
bir bilgisayar kullanilarak egitim uygulamalarina animasyonlar, video

klipler ve grafikler dahil edilebilmektedir.

- Interaktif Video: Monitére bagli klavye araciliiyla bire bir egitim
saglamaktadir. Egitime katilanlar, klavye veya monitére dokunmak
suretiyle programla etkilesebilmektedirler. Bu yontem teknik prosediirleri

ve kisisel becerileri gelistirmek i¢in kullanilmaktadir.

- Sanal gerceklik: Ug boyutlu 6grenme imkan1 saglayan bilgisayar temelli
bir teknolojidir. Bilgisayar ekranindaki sanal model, etkilesimli ekipman
ve ¢evre birimleri vasitasiyla izlenmekte ve etkilesime girilebilmektedir.
Teknoloji egitilenin birden ¢ok duyusuna hitap etmektedir. Ornegin, ses
araylzleri, dokunma hissi veren eldivenler veya gercekei yapay cevre
olusturan hareket platformlar1 kullanilmaktadir. Hatta, egitilenlerin
hareketlerinin bilgisayara aktarilmasi ile kisi an1 yasama deneyimini elde
etmektedir (Noe, 2009: 233). Isletmeler ve internet kullanicilarinin
%80’inin Oniimiizdeki birkag¢ y1l igerisinde {i¢ boyutlu sanal uygulamalara
sahip olacagi ve yeni jenerasyonu ¢ekmek i¢in ¢ok yonlii olmaya ihtiyag

duyacagi tahmin edilmektedir (Bennett ve Bierema, 2010: 632).
1.6.4.4. internet- web Kaynakh Egitim

Internet, bazi iilkeler igin yiiksek maliyetler icerse de iletisim kurmaya ve

kaynak toplamaya yarayan ve giderek daha da ucuzlayan hizli bir iletisim aracidir.
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Kisisel bir bilgisayardan bir network veya modemle baglant1 yoluyla internet erigimi

saglanmaktadir.

Internet temelli egitim, genel bilgisayar agini kullanarak verilen egitim iken;
intranet temelli egitim ise bir isletmenin disariya kapali yalnizca kendi bilgisayar
agma acik egitim saglamasidir. Intranet temelli egitim programlarina yalnizca
isletmenin c¢alisanlar1 ulasabilmektedir. Sistem genel kitlenin kullanimina agik
degildir. Bu yontemin bankacilik sektoriinde yogun olarak kullanildigi gériilmektedir
(Noe, 2009: 233). 2000 yili itibariyle ABD’deki sirketlerin yaklasik olarak
%24’tiniin  egitim vermek icin interneti; %]10’unun intraneti kullandigi
belirtilmektedir (Ozgen ve Yalgin, 2010: 164). Intraneti egitim ve iletisim amaciyla
kullananlardan birisi de Garanti Bankasi’dir. “Garanti Bankasi uzun zamandir
kullandig1 uzaktan egitim ¢calismalarina, kullanic kitlesi ile uzaktan egitim yontemini
tamstirarak baglamistiv. Banka intranetine egitim materyalleri ve egitim kataloglar
verlestirilmis, sertifikasyon programlarina ait bilgileri intranetten duyurmus, sinav
sonuglarini online olarak bankanin intranetinden yayinlamaya baglamis ve subelere
10 parmak klavye egitim programint yiiklemistir. Bu siirecin ardindan kullanicilar
web tabanli egitime hazirlanmis, know-how edinilmis, iist diizey yonetim destegi
saglanmig, uzaktan egitim yaklasimi ve tirtinleri incelenmigtir” (E-Learning,

http://hrdergi.com).

Web tabanli egitim, egitimin uzaktaki kisilere verilmesi amaciyla web’in bir
ara¢ olarak kullanildigi yontemdir. Bu yontem bircok kaynak ve destegi
icerebilmektedir. Ornegin, e-posta egitici ve egitilen arasinda asenkron bir iletisim
saglamaktadir. Web’de sunulan animasyon, ses, grafik, video ve sohbet gibi
uygulamalar egitim ortamlarinda aktif 6grenmeyi kolaylastirici yontemlerdendir.
Glniimiizde egitim konulara ulasilabilecek ders notu veya etkilesimli ortamlar
sunan ¢ok sayida web sitesi bulunmaktadir (Ozgen ve Yalgi, 2010: 164- 165). Bu
programlara katilmak bazen iiye olma kosulunu yerine getirmekle miimkiin
olmaktadir. Ornegin bazi {iniversiteler online egitim kurslar1 veya yiiksek lisans
programlar1 diizenlemektedir. Bu yiiksek lisans programlarina katilmak iicret 6deme
ve diger baz1 kosullara bagli olmaktadir (Bingol, 2006: 268). Uzaktan egitim yiiksek
lisans programlarinin icretleri 3.500 ila 20.000-TL arasinda degismektedir.

Ulkemizde {iniversiteler tarafindan her yil artarak devam eden uzaktan egitim yiiksek
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lisans programlar1 e- MBA alaninda Anadolu, Maltepe, Bilgi, Bah¢esehir, Sakarya,
Fatih, Atthm, Mersin, Beykent, Isik, Istanbul Aydin ve Siileyman Demirel
Universiteleri; e-bilisim teknolojileri alaninda Sakarya ve Gazi Universiteleri; e-
miithendislik yonetimi (Sakarya), e-konaklama (Anadolu), gelisimsel yetersizlikleri
olan cocuklarin 6gretmenligi (Anadolu), Isletme Yoneticiligi (SDU), Enformatik
(ODTU) alanlarinda yiiriitiilmektedir (http://www.yukseklisans.com.tr, 15.12.2011).

1.7. insan Kaynaklar1 Gelistirmede Universitelerin Rolii

Insan kaynaklarinin gelistirilmesinde yiiksek 6grenim kurumlar1 aktif bir role
sahiptir. Orgiitlere donanimli insan kaynagmi saglayan en 6nemli kaynaklardan
biridir. Universitelerin bu anlamdaki rolii Devlet/Vakif iiniversiteleri ile sirket

tiniversiteleri olmak tlizere iki baslikta incelenecektir.
1.7.1. Devlet/ Vakif Universiteleri

20 yiizyilin son ¢eyreginde yasanan biiylik degisimler toplumdaki diger
sektorleri etkiledigi gibi egitimi de etkilemistir. Egitimdeki degismelerden
yiiksekogretim de payimi almistir. Scott’a gore liniversitenin degisme hiz1 ve yenilik
temposu hicbir zaman son on yilda oldugu kadar hizli olmamustir. Universitelerde
yasanan donlisimde yeni teknolojiler; gittikce c¢esitlenen yas gruplari, calisan
Ogrenciler ve yasam boyu 6grenme ideali ile ortaya ¢ikan yeni 6grenci bigimi; yeni
yiiksekdgretim saglayicilary; kar amagh sirket iiniversiteleri; sanal tiniversiteler; yeni
ve gittikce kiiresellesen oOgrencilerin beklentileri; gittikce artan pazar odakl
rekabetcilik ve basart hirsiyla dolu toplumsal ¢evre gibi faktorler etkin olmakta ve

sonuglar1 hissedilmektedir (Erdem, 2006: 308).

Philadelphia'da 1881 yilinda Pennsylvania Universitesi'nde kurulan
“Wharton Business School”, iilkenin ve diinyanin ilk isletme okulu; 1900 yilinda
New Hampshire Dartmouth College’da kurulan “Tuck School of Business” ilk
yonetim okuludur. MBA programlar1 University of Chicago's Booth School of
Business’ta 1940 yilinda baslamis (A Brief History Of The MBA...., 2010); 1947°de,
ilk MBA kursu “Management of New Enterprises” 1n tanitimiyla birlikte
tiniversiteler, ig diinyast ve c¢alisanlart i¢in Onemli bir adim atilmistir. Peter

Drucker’mn 1953 yilinda New York Universitesi’nde ag¢tigi ve Babson Koleji’nde
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1967 yilinda agilan ilk girisimcilik kurslari, insan kaynaklarinin liderlik, risk alma
gibi cesitli yetkinliklerini gelistirme yoniinde atilan adimlardir. ~ Amerikan
tiniversitelerinde 1970 yilinda 16 olan kurs sayis1 1997 yilinda 400’e, 2002 sonunda
700’e, Nisan 2005°de de 1.000’den fazla sayrya ulasmistir (Klandt ve Volkmann,
2006 : 195). Benzer gelisme Avrupa’da da yasanmis; kurslar ve doktora programlari
hizla gelisirken, konferanslarin sayilar1 katlanarak artmaktadir (Cooper, 2003: 27).
Ancak, Avrupa lniversitelerinde bu alandaki kurslar 6zellikle de Almanya’da diger
akademik disiplinlerle karsilagtirildiginda nispeten daha az kalmaktadir (Klandt ve
Volkmann, 2006: 195).

Giliniimlizde ¢agdas tiniversite, toplumun her kesimi ile biitiinlesmis;
faaliyetleri bakimindan topluma kars1 olan sorumlulugunu ne dlgiide yerine getirdigi
denetlenen ve faaliyetleri toplum tarafindan yonlendirilen; sahip oldugu her tiirlii
tesis, techizat, bilgi birikimi ve insan giiciinii girisimci bir zihniyetle degerlendirerek
ek mali kaynak yaratan; modern isletmecilik teknikleri ile yonetilen “Girigimci
Universite” ye déniismiistiir. Universiteler bilgiye, pazara sunulabilen ve satilabilen
bir meta olarak yaklagsmaya baslamislardir. Hangi derslerin verilecegini, hangi
aragtirmalarin desteklenecegini, hangi 6grenci profiline hizmet edilecegini ve hangi
kayit politikasinin benimsenecegini belirleyen artik pazardir. Gergek is diinyasinda
kullanilan stratejik planlama, toplam kalite yonetimi, ISO belgeleri gibi yontemler
pek ¢ok kamu iiniversitesinde kurumsallagtirllmaktadir (Erdem, 2006: 310-311).
Kurumsallagsma konusunda elde edilen deneyimler danismanlik yoluyla paylasima

ac¢ilmaktadir.

Insan kaynaklar1 gelistirme faaliyetlerine {iniversiteler kisa kurslar, doktora,
MBA ve ¢esitli liniversite programlariyla katilmaktadir. Bu programlar uzmanlarin
verdigi konular, isletme oyunlari, simiilasyonlar, macera 6grenimi gibi yontemleri
icermektedir. Ornegin “Harvard Universitesi’'nde iist diizey yéneticilere, yiiksek
potansiyelli kidemli yoneticilere ve genel miidiirlere yénelik “ileri yonetim

programi” gibi ¢esitli programlar sunulmaktadir” (Noe, 2009: 312).

ABD’de 1960’larda baslayan ve sonra diinyaya yayilan yiiksek lisans
programi MBA, Avrupa’da ilk defa London University ve Manchester Business

School’da baslamistir. ABD’de tam zamanh (full-time) olarak iki y1l, Avrupa’da bir
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yil igerisinde tamamlanabilen program, zaman igerisinde kisilerin ihtiyaglarina gore
degisiklikler gostermis, teknoloji ve yasam tarzlarindaki yeniliklerle birlikte yari
zamanli, uzaktan egitim gibi daha esnek bir sekle biiriinmiistiir. Bugiin diinyanin en
popiiler yliksek lisans programi haline gelen ve binlerce {iniversite ve kolejde verilen
MBA programlarinin bu yil Avrupa’da 20.000 ve ABD’de 80.000 yeni mezun
verdigi belirtilmektedir. Popliler MBA programlarina 6rnek olarak Avrupa, Asya’dan
da cesitli ornekler vermek miimkiindiir. “Avrupa’dan INSEAD Fransa, HEC MBA
Program Fransa, SDA Bocconi Italya, Rotterdam School of Management -Hollanda,
ESADE ve IESE Ispanya, IMD Isvicre; Asya Ulkelerinde ozellikle Japonya,
Singapur ve Tayland iiniversitelerinde Ingilizce MBA programlar bulunmakta olup
Japon iiniversitelerinden “International University of Japan, Waseda Universitesi en

poptilerleridir” (MBA Tarihgesi, http://www.globalvizyon.com).

Kolej kurslart ise ig, mithendislik, bilim ve diger alanlarda vasifli is hazirlig
ile lisansiistii dersler arasinda degisen IKG’nin en vazgecilmez uygulamalarindandir.
Kolejler, kurslara esneklik kazandirmis ve 6zel ihtiyaglar1 karsilamak tizere kurslar
tasarlamiglardir. Bazi kolejler, yeterli talep olmasi kosuluyla bir igveren i¢in 6zel
amacli kurslar da gelistirebilmektedir. Bu programlar, hafta sonlar1 veya tam zamanl
olarak bir ve iki hafta icerisinde tamamlanabilen kurslardir. Kolejler, yonetim ve
yiiriitme diizeyinde gelistirme i¢in 6zellikle ihtiyaclara duyarlidir. Hemen hemen her
is konusunda diizenlenen aksam kurslari, sectikleri alanlar igerisinde istthdam ve
kariyer olanaklarina daha hazir hale getirecek egitim i¢in tasarlanmistir. Buna ek
olarak, master diizeyinde is idaresi kurslari, yoneticilerin ihtiya¢ duydugu seyleri
geleneksel olmayan ¢ok cesitli yontemlerle sunabilmektedir. Bazi kolejlerin, IKG
ihtiya¢ analizi yapmak ve bu ihtiyaclar1 karsilamak iizere Ozel kurslar

tasarimlamalari igverenlere yardimci olmaktadir (Myers, 2004: 823).

Diinya Ekonomik Forumu (WEF)'nun 30 yildir yayinladigi “Rekabet
Edebilirlik Raporu”nun 2010 ve 2011 verilerinde alt faktorlerde yeralan detaylardan
biri de rekabet edebilirlik ¢ergevesinde yliksek dgretim ve egitimle ilgili olanidir. Bu
acidan rekabet edebilirlik diizeyleri yiiksek olan cogu AB iiyesi bazi iilkelerin

goriiniimleri Tablo 3’de goriilmektedir.
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Tablo 4. Yiiksek Ogrenim ve Egitim Bazinda Ulke Siralamalari

.. 2010- 2011 2011-2012
Ulkeler - -
Sira (139) Deger Sira (142) Deger

Finlandiya 1 6.1 1 6.1
Isvec 2 5.9 2 5.8
Danimarka 3 5.8 6 5.8
Isvigre 4 5.8 3 5.8
Singapur 5 5.8 4 5.8
Kanada 8 5.8 12 5.6
Amerika 9 5.6 13 5.6
Hollanda 10 5.6 8 5.7
Ingiltere 18 53 16 5.5
Almanya 19 53 7 5.7
Japonya 20 53 19 53
Yunanistan 42 4.7 46 4.7
Romanya 54 4.5 55 4.4
Tiirkiye 71 4.0 74 4.0

Kaynak: WEF, The Global Competitiveness Report (2010-2011)&(2011-2012).

Tiirkiye rekabet edebilirlik diizeyi siralamasinda 61/59. sirada yer almaktadir.
Bu rekabet edebilirlik diizeyinin degerlendirilmesinde alt faktdrlerden birisi olan
ylksek 6grenim ve egitim agisindan da Tiirkiye 2010°da 71 ve 2011°de 74. sirada yer
almaktadir. Yiiksek 6grenim ve egitimin alt faktorleri agisindan bakildiginda da
baska dnemli bir ayrint1 gdze ¢arpmaktadir. Idari bilimler (management) okullarinin
kalitesi agisindan degerlendirmeye iliskin siralamada 2010 yilinda ilk siralarda Katar
(6.1), Isvigre (6.1), Kanada (6.0), Belgika(6.0), Fransa (5.7) bulunmaktadir. Bu
degerlendirmede Ingiltere (5.5) 10 ve Amerika (5.5) 11. siradadir. Tiirkiye ise 3.6 ile
105. sirada goriilmektedir (WEF, 2010: 442). 2011 degerlendirmelerinde ise Belgika
(6.1) ilk sirada, Ingiltere (6.0) ikinci, Isvigre (6.0) iigiincii, Kanada (5.8) dort ve
Fransa (5.7) besinci siradadir. Amerika (5.4) bir sira gerileyerek 12. sirada kendine
yer bulurken bir dnceki yil ilk sirada yer alan katar (5.7) 7. siraya gerilemistir.
Tiirkiye (3.6) bir onceki yilla ayni1 deger sayisina sahip olmasina ragmen bes sira
geriye diiserek 110. siraya yerlesmistir (WEF, 2011: 446). Alt boyutlarda tilkeler
ayrica egitim sistemi, Ogretimin kalitesi, okullardaki internet erisimi, isgiicii
piyasalarinin  verimliligi, yeteneklerin = verimli  kullanim1  agisindan da

degerlendirilmistir.
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1.7.2. Sirket Universiteleri

Baz1 biiyiik sirketler, tiim alanlarda egitim kurslarina bir c¢esitlilik sunan
"sirket iiniversiteleri" olarak adlandirilan calisan egitim merkezleri kurmay1 tercih
etmistir. Bu sirketlerin ¢ogu, egitim ve gelistirme programlarina iiniversite
mezunlarin1 kabul ederek onlar1 hem akademik temel hem de basari igin gerekli
yeterliliklere sahip bir insan kaynagi olarak calisma hayatina hazirlamaktadir. Bu
merkezlerin bazilari, Home Depot gibi, ¢ok iyi kurulmustur (Khalil, 2007: 53).
Scott’a gore Amerika Birlesik Devletleri’nde sirket {iniversitelerinin artmast

yiiksekdgretimin ticarilesmesinin en giiglii kanitidir (Erdem, 2006: 310-311).

IBM, Home Depot ve Bank of Montreal gibi sirketler ¢alisanlarinin egitim ve
gelistirme faaliyetlerinde kendi kurduklar egitim ve gelistirme merkezleri ile
tiniversitelerindeki programlarini tercih etmektedirler. Bunun nedeni bu programlarin
dogrudan isletme ihtiyaglar1 ile baglantili olabilmesi, sirket Ol¢ekleri ile kolaylikla
dlgiilebilmeleri ve iist diizey yonetimi igerebilmeleridir. Ornegin, “IBM programlar:
liderlige yonelik basari etkenleri olarak belirlenen yetkinliklere dayanmaktadir. Bu
programlar en diisiik yonetim seviyesinden en iist diizey yonetim seviyesine kadar
uzanmaktadir. IBM bu programlarin basari degerlendirmesini, ¢alisanlarin elde

tutulma oranlart ve ¢alisan terfilerini takip ederek yapmaktadir.

Bank of Montreal egitim ve gelistirme faaliyetlerini, ileri teknoloji siniflari,
uzak mesafeden gelen ¢alisanlarin kalabilecegi odalar, sunum salonu, restoranlar ve
bir spor salonuna sahip Ogrenme Enstitiisii araciligiyla yiiriitmektedir. Banka bunun
icin 400 milyon dolardan fazla yatirim yapmistir. Bu enstitiide her yil sekiz bin
calisan bankanin is stratejileri baglantili yonetim liderligi, risk yonetimi, proje
yonetimi gibi egitimler almaktadir. Bu egitimler arasinda Dalhousie Isletme
Fakiiltesi ve Kanadali Bankacilar Enstitiisii ortakligr ile verilen 4 yillik isletme

programi da yer almaktadir.

General Electric diinyanin en eski ve en tamnmis yonetim gelisimi
merkezlerinden birine sahiptir. GE yoneticilerini New York’taki John F. Welch
Liderlik Merkezi’'nde yetistirmektedir. Her yil performanslart ve potansiyellerine
gore yoneticileri tarafindan segilen GE ¢alisanlari, yonetim gelisimi programlarina

katilmaktadwr. Tiim programlarda teori ve uygulamaya 6nem verilmektedir.”
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Isletmelerin bu Egitim ve Gelistirme cabalarinin, verimlilik ve sonuglarinin
gelecekte bosa gitmemesi icin Onleyici bir strateji olarak algilanmasi gerektigi

belirtilmektedir (Khalil, 2007: 53). Tablo 5’te bu ¢abalardan bazilar1 yeralmaktadir.

Tablo 5. Isletmelerin Egitim ve Gelistirme Calismalar

Sirket Adi Sektor Egitim ve Gelistirme Calismalari

Wal-Mart Universitesi
Islemleri giinliik, 1.000 ¢alisana ulasan ve 24 milyon

Wall-Mart Perakende dolarlik bir igletme biitgesi ile diinyanin en bilyiik
kurumsal egitim programi.
. GM Service(bakim/hizmet) Teknik koleji (1999).
General Motors | Otomotiv 2007 Optimas Mali Etki Odiilii sahibi.
Goldman Sachs Finansal Hizmet Goldman Sachs Universitesi.

2007 Optimas Genel Miikemmellik Odiilii kazanan.

Hamburger Universitesi (1961).
Mec Donald’s Gida Y“1lda mezun sayist: 5.000 restoran yégeticisi, orta
diizey yoneticiler ve franchise sahipleri.

Intel Universitesi.

Intel Teknoloji 2005 yilinda, Egitim ve gelistirme biitgesi 377 milyon
dolar.
Disney Eglence Disney Enstitiisli insan yénetimi ve miisteri hizmetleri

dersleri veriyor.

Ritz-Carlton Kongklama ve Ritz-Carlton Liderlik Egitim Merkezi
catering

Kaynak: (Khalil, 2007: 53)

Isletmelerin yonetici kadrolarin1 kendi i¢ sistemlerinde yetistirmeyi tercih
etmelerine iliskin gostergelerden bir digeri de isletmelerin sahip oldugu yonetici
egitim programlari (MT) dir. Tirkiye’de ilk 500 igerisinde yer alan 164 isletme
tizerinde yapilan bir arastirmada sirketlerin %64,6’sinin bir “Management Traniee”
programina sahip oldugu bulunmustur. Biiyiik bir ¢ogunlukta yeni mezunlarin tercih
edildigi bu programlarda oncelikle temel kriterler yani mezun olduklar1 boliimler,
yabanci dil seviyeleri ve okul donemlerinde yapmis olduklar: stajlar ve katildiklar
faaliyetler dikkate alinirken; dikkate aliman diger kriterler arasinda yiiksek lisans,
MBA veya doktora yapmis olma, ikinci bir yabanci dil bilgisi bulunmaktadir.
Yonetici adaylarinin kisisel yetkinlikleri de 6nemli dlgiitlerden birini olusturmaktadir
(Ciftgi vd, 2011). Ornegin “Hayat Su, MT programi icin segimlerini Danone
Sirketleri genelinde uygulanan iiniversitelerarasi is simiilasyon oyunu “Trust”
araciligiyla yiiriitmektedir. Bu programda yeni mezunlar bir sirket kurmak ve

yonetmekle ilgili cok boyutlu ve uygulamali bir deneyim yasama olanagi bulmaktadir
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(Capital, 2009: 83). Microsoft Tiirkiye 'nin MT Programinda ise diinya genelinde
uygulanan Microsoft Academy for College Hires (MACH) adi verilen yeni mezun
programu ile nitelikli insan kaynagi kuruma kazandirilmaya ¢alisilmaktadir (Capital,
2009: 108). MT programini TAV Havalimanlar: holding “TAV Akademi”; Teknosa
“Teknosa Akademi” araciligiyla yiiriitmektedir. Bu programlarda mentérliik destegi,
liderlik gelistirme programlari, etkili takim c¢alismalari, teknik yeterlilikler gibi

’

ac¢ilardan gelistirme destegi verilmektedir.’

Bu boliimde insan kaynaklar gelistirilmenin kavramsal ¢ergevesi, egitim ve
gelistirme arasindaki farklilik, IKG’nin tarihsel gelisim siireci, IKG’de kullanilan
yontem ve teknikler, yiiksek 6gretimin bu anlamdaki roliine yer verilmistir. Izleyen

ikinci boliimde ise oyun kavrami incelenecektir.
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IKiNCi BOLUM
2. OYUN KAVRAMI VE OYUN KURAMLARI

Insanoglunun yasam siiresince hep var olan ve dnemli islevlere sahip olan
oyunlarin kavramsal ¢ercevesi ve oyunlara ¢esitli kuramsal yaklasimlar bu boliimde

incelenmistir.
2.1. Oyun Kavramm

Oyun genel anlamiyla, sonucunun ne olacag: diisiiniilmeden herhangi bir
amaca ulagmaktan c¢ok, zevk almak amaciyla girisilen, goriiniirde pratik bir sonucu
olmayan etkinlik olarak tanimlanmaktadir. Yasama hazirlik kuraminin temsilcisi
Alman ruhbilimcisi ve filozofu Karl Groos’a gore oyun, insan ve hayvam gelecekteki
yasamina hazirlayan bir pratiktir. Oyun, gelecekteki yasam kavgasi i¢in 6n hazirlik
ve beceri kazama eylemidir. Artik enerji kuraminin temsilcilerinden Alman sair ve
tiyatro oyun yazar1 Friedrich Von Schiller’e gore ise insan tam anlamiyla oynadigi
yerde insandir. Oyun birikmis fazla enerjinin harcanmasi, tiikketimi degil; tiim
yetilerin uygunlugu, egilimlerin uyumu, duygularin 6zgiirliigiidiir (Ozdemir, 2006:
30- 32). Bir kurama goére oyun gen¢ yaratiklarin (insan ya da hayvan) gelecek
yasamlarindaki ciddi islere hazirlanmasi ic¢indir. Bir baska ilkeye gore de oyunda
dogustan bir yetenegi gelistirme itkisi" ya da {stiin gelme ve yarigma istegi; yitik
enerjiyi tek yonlii canlilikla, eylemle onarma gibi itkiler bulunmaktadir. Kimine gore
oyun, enerji fazlasini atmak; kimine gore, benzetmece i¢glidiisiinii doyurmak; kimine

gore ise bosalma gereksinmesini karsilamaktir.

Hollandali tarih¢i Johan Huizinga’ya goére biitiin bu goriislerde tek bir ortak
nokta vardir: oyunun, oyun olmayan bir amaca varmaya yaradigi varsayimindan
hareket edilmesidir. Huizinga’ya gore oyun, Ozgiirce razi olunan ama tamamen
emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan smirlart iginde
gerceklestirilen, bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile “alisiimis
hayat” tan “bagka tiirlii olmak™ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem ya da

faaliyetlerdir (Huizinga, 2006: 17,18,31).

" itki: Bir isi yapmak, harekete gegmek igin duyulan ve bireyin engelleyemeyecegi kadar giiglii istek.
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Huizinga’dan sonra oyun konusunda incelemeler yapan Richard Caillois,
“Oyun ve Insanlar (Les Jeux et Les Hommes)” adli kitabinda oyunu, serbestge kabul
edilmis fakat baglayici olan kurallara gore belirli bir alan ve zaman siireci i¢inde
stirdiiriilen, gerilim ve eglence duygularini igeren, gercek hayattan farkli oldugu
bilinci ile yapilan goniillii bir hareket ya da faaliyet olarak tanimlamaktadir

(Ozdemir, 2006: 33).

Oyun en basit bi¢imlerinde ve hayvan hayatinin i¢inde bile tamamen
fizyolojik bir olgudan veya fizyolojik olarak belirlenen psisik bir tepkiden daha fazla
bir seydir. Oyun, biyolojik veya en azindan tamamen fiziksel bir faaliyetin sinirlarini
asmaktadir (Huizinga, 2006: 17-19). Huizinga, oyun hakkindaki is ve oyunun ayri
kavramlar oldugu inancina karsi ¢ikmis ve bunun tersini kanitlamistir. Hayvanlar da
oyunlarin1 yalnizca iggilidiiyle degil bir islevle yaptiklarima gére ve bu oynamay1
Ogretmesi ic¢in insana ihtiyag duymadiklarina gore, insanoglu oyun kavramina

kendinden 6nemli bir 6zellik katmamistir (And, 2003: 27-28).

Oyun anlam bakimindan zengin bir islevdir ve her oyun bir anlam
tagimaktadir. Oyun herkes tarafindan gozlenebilir bir olgu olarak, ayni1 anda hem
hayvanlar hem de insanlar alemini kapsamaktadir. Bunun sonucu olarak da higbir
rasyonel iligki {izerinde temellendirilmemekte; c¢ilinkii akla dayandirilmasi onu
insanlar alemiyle siirlandiracaktir. Oyunun varliginin higbir uygarlik basamagina,
evreni kavrayigin higbir bigimine bagli olmadigi belirtilmektedir (Huizinga, 2006:
17-19).

Genellikle ev halkinin ¢ocuklari ile oynadiklar1 0-3 yas grubuna hitap eden ve
cocugun eglendirilmesi, gildiiriilmesi, kulaginin tekerlemelerle melodik yapiya
alistirilmasi, aglamasinin kesilmesi, sayilart 6grenmesi, g¢esitli yonleriyle kendini
tanimas1 ve yeteneklerini gelistirmesi gibi amaglar tagtyan oyunlara bebek oyunlari;
4-12 yas grubu cocuklar arasinda ve okul oncesi ile ilkdgretime hazirlik doneminde
oynanan ve bilgi dagarciginin artirilmasi, okul yorgunlugunun atilmasi, eglenme
amaciyla oynanan oyunlara c¢ocukluk veya orta yas ¢ocuk oyunlari; 13-17 yas arasi
cocuklarla genclerin oynadiklari, yeteneklerin gelistirilmesi, sosyal ¢evreden
etkilenmelerinin ortaya konulmasi, dayanikliligin artirilmasi, gruplarin rakip oyun

gruplart haline gelmesi ile miisabaka disiplinine gec¢ilen oyunlara gen¢ oyunlari
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denilmektedir. Bu oyunlar zeka ve beceri 6rneklerinin sergilendigi, grup oyunlarinda
rekabetin yasandigi, cocugun deneyerek ve yasayarak birileriyle iligkisini siirdiirme

veya sonlandirmay1 6grendigi oyunlardir (Kazan vd., 2004: 185-186).
2.2. Tarihsel Gelisim Siirecinde Oyun

Oyunlarin ve oyuncaklarin kesin bir baslangi¢ noktasi yoktur; toplum,
gelenekler ve etnolojinin 6nemli bir rol oynadig1 dogal bir gelisimleri vardir. Tarih
Oncesi zamanlarda yasamlarini avcilik, bitki toplama ve gilivenliklerini saglama
yoniindeki aktivitelerle gecirmekte olan toplumlarin bu zorunlu yasamsal
nedenlerden dolay1 bilingli oyun ve bos zamani degerlendirme gibi bir segenekleri

bulunmamaktaydi.

Klasik donemden itibaren ¢ocukla ilgili bulgularda goriilen artig, ¢ocugun
toplumsal 6nemini gostermektedir. Bu donemlere iligkin oyuncak goriiniimlii pismis
topraktan ve tungtan yapilmis kiiciik buluntular, tam oyuncak olarak
nitelendirilememis olsa da antik donemde de bugiin oldugu gibi ¢ocuklar iizerindeki

etkisi yadsinamaz niteliktedir (Onur, 2006: 46).

Homeros, yaklasik M.O. 550 yilinda, Asil ile
Ajax’in Troya savaslarinda oynadiklari oyunu
anlatmaktadir. Platon, Pliny, Plutarch, Sceneca ve
Ksenefon eski caglarin oyunlar1 {izerine bilgi
vermektedir. Ovidius, Ars Amatoria’da (M.S. 55-
117) dokuz tas’a benzer bir oyun; yine ayni

donemde Tacitus da Germania adli eserinde zar

oyunu iizerine ¢esitli bilgiler vermektedir (And, 2003: 43).

British Museum’da bulunan ve M.O. 800 yillarinda topraktan yapilmis bir
heykel, iki kiz1 asik oynarken gostermektedir. Eski Misir’da bulunan Orta kirallik
donemi duvar resimlerinde goriilen oyun tahtasi {izerinde oynanan oyunlar, sigrama
oyunlar1 ile M.O. 2600 yilinda Misir’da Akhor mezarinda bulunan bir kizin el
vurusma oyunu oynarken goriildiigii duvar resmi 6nemli bulgulardandir (MEB, 2007:

5).
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Geng Hitit doneminde Maras’ta bulunan Garu;‘H Wi i B
baz1 mezar stellerinde yer alan kabartmalarda kiz Topag ve asik oynayan cocuklar
cocuklar yiin egirirken erkek ¢ocuklar ise tablet
ve stylus (kalem) ile betimlenmektedir.
Karkamis Kral burcunda yer alan ortostadlarda
asik kemigi ve kirbagh topa¢ oynayan c¢ocuklar
gorlilmektedir  (Onur, 2006: 46). Kralice
Hatasu’nun mezarinda M.O. yaklasik 1.600

yilindan zarlar ve oyun tahtalar;; M.O. 1.400

yilindan Kurna Tapinagi’nin tahta daminda dokuz tas’a benzeyen bir oyunun ¢izgi
diizeni bulunmustur. Meksika Tula’da yaklasgtk M.S. 1000 yilindan bir top oyun
alaninin kalintilarina rastlanmistir (And, 2003: 42). Misirlilarin mezarlarinda ¢ok
sayida bebek bulunmus; ¢ocuklar i¢in i¢ine tohum doldurulmus ¢ingiraklar; pismis
topraktan kii¢iik bebekler ya da hayvanlar; tekerlekli kiiciik atlar Misir uygarligina ait
bulgulardir (Tarih Boyunca Oyunlar..., 1982: 365-366). Yunan ¢omlek resimlerinde
tavlaya benzer bir oyuna; Girit uygarligmin kalintilarinda bebek ve minyatiir ev

esyalarina rastlanmistir (MEB, 2007: 5).

Yunanistan’da asik oyunu, topaglar, top oyunlart ve erkek cocuklarin
ozellikle sopayla yiiriiterek oynadigi ¢emberler ¢ok yaygindir. Bu oyunlari ¢ocuklar
gibi yetigkinler de oynamakta ve yetigkinlerin bu oyunlara katildigin1 gosteren bir¢ok
resim bulunmaktadir. Bunlar zenginlere 6zgii oyunlardir. Homeros, kralin kizi
Nausikaa’nin ve nedimelerinin bir tiir el topu oynadiklarindan bahsetmektedir.
Sporun da 6grenim kadar 6nem tasidigi yunanlilarda kiiciik erkek ¢ocuklarin 100
metrelik, daha biiytiklerin 158 metrelik parkuru kosmalar1 gerektigi kaydedilmistir
(Tarih Boyunca Oyunlar..., 1982: 365-366).
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Romal1 c¢ocuklarin da hemen
hemen yunanli ¢ocuklarin oyunlarini
oynadiklar1 kazilarla ortaya g¢ikmustir.
Roma’da Forum Romanum’da kaydirak
(seksek) oyununun en eski graviirleri
bulunmustur (Tarih Boyunca

Oyunlar..., 1982: 366). Bizans

donemine iliskin baz1 mozaikler
iizerinde goriilen “cember ¢eviren ¢ocuk™ gibi betimleri; mermer seki ve merdiven
baslarinda goriilen “dokuz tas”, “dama” oyunu c¢izimleri dénemin ¢ocuk oyunlari
hakkindaki 6nemli verilerdendir (Onur, 2006: 46). Romalilar i¢in bilyalar c¢ok
cekicidir ve eski bilyalara gore daha diizglin ve ¢ok renkli yapilmistir. (Tarih

Boyunca Oyunlar..., 1982: 366).

Resim ustas1 Pieter Breughel’in
Viyana’daki Sanat Tarthi Miizesi’nde
bulunan 1560 yilina tarihlenen iinli
“Cocuk Oyunlar1” tablosunda doksandan
fazla gercek oyun betimlenmistir. Bu
oyunlardan bazilar1 evlilik ve vaftiz téren

alayr gibi taklide dayali, bazilar1 ise

oyuncaklarla ve c¢esitli beceriler ile
oynanan oyunlardir. Oyuncak bebekler, cemberler, oyuncak at ve topaglar dikkat
¢cekmektedir (Das¢1, 2008: 122-123).

Tiirklerdeki oyunlarla ilgili bilgilere
Dede Korkut hikayeleri, Divan-1 Liigat-it Tiirk ve
Evliya Celebi’nin Seyahatname’sinde (matrak
oyunu) rastlanmaktadir (MEB, 2007: 6). Eski
Tiirk biiyiikleri ¢ocuk oyunlarini tesvik etmis;
“Oyun ¢ocugun timaridir, oynamayan ¢ocuk
topraga hayirli olmaz” demiglerdir. Yoldan

gecerken oyunlarini seyretmeye hatta oyuna

katilmaya zaman ayirmiglardir. Kaggarli Mahmut
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eserinde, raks manasina gelen eski Tiirk¢e ”Biiyik” kelimesine misaller verirken
cocuklarin raksettiklerinden bahsetmektedir (Arsunar, 1955: 3). Dedem Korkut’un
kitabinda toy, av, hayvan giiresi, ok yarisi, nisan atma, diiello ve asik oyunu {izerine
bilgiler bulunmaktadir (And, 2003: 43). Orta Asya’da samanliga gegis torenlerindeki
ritiieller, Sibirya’da av ritiiellerindeki oyun ve danslar kiiltiir oyun iligkisini gosteren

verilerdendir.

Ortagagda yeniden top oyunlar1 yayginlasirken, donemin savasma ve calisma
agirlikli olmasi nedeniyle okguluk gibi askeri zorunluluklar genis yer tutmaktadir.
Ingiltere’de I1I. Edward top oyununu savas alistirmalariyla ilgili olmadig1 ve yararsiz
buldugu ig¢in yasaklamistir. Bu donemde burjuva cocuklar giizel ve pahali
oyuncaklarla 6rnegin “bilboke”" ile oynarken; is¢i cocuklart ise ebeveynlerine
yardim etmek zorunda olduklari i¢gin
yaptiklart isle baglantili oyunlar
ortaya  cikartmislardir.  Ornegin
comlekeiler beyaz kilden kiigiik
sovalye  figlirleri  yapmislardir.

Bebekler ve kukla oyunlart igin ipli

y bebekler donemin  oyuncaklari
arasindadir. 16 ve 17. Yiizyilda —R6nesans donemi boyunca, bebek evleri diigiin
armagani olarak verilmis; 12-14 yaslarindaki kizlar1 ev islerine hazirlamak icin
gercek bir eve benzetilerek yapilmiglardir. Donemlerine iliskin i¢ doseme
Ozelliklerini yansitan bu evler tarihsel agidan oldukga ilgingtir (Tarih Boyunca

Oyunlar..., 1982: 367).

Biitiin caglarda c¢ocuklarin oyuncaklar1 arasinda hayvanlar 6zel bir yer
tutmustur. Ziyaretcilerin hayranligini uyandiran M.O. 5. Yiizyila ait Misir’dan gelme
bir tahta at bunun en giizel gostergesidir (Niemann, 1991: 56). Tahta ata binen
cocuklar ilk kez 17. yiizyilin graviirlerinde goriilmekte; en eskisi olan degnek at ise
dogal olarak hala varligmi siirdiirmeye devam etmektedir (Tarih Boyunca

Oyunlar..., 1982: 367).

" Fransa’da I1I. Henri’nin sarayinda ¢ok oynanan bir oyun.
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Fransa Krali IV. Henri’nin oglu olan XIII. Louis ile birlikte ¢ocuga ve oyuna
bakistaki degisim kiiciik prensin doktoru olarak gorev yapan Dr. Heroard’in
notlarinda yer almaktadir. 1929 yilinda bu notlar1 ceviren Ingiliz Editér Lucy
Crump’in “Cocuklarn 300 Sene Onceki Oyun Odalari” adli kitabinda Fransiz
Veliaht’in, 6zel bir ¢ocuk sarayinda bakicilari, livey ve 0z kardesleri, soyluluk
o0grenmeleri i¢in gonderilmis {ist tabakadan kisilerin ¢ocuklari, usaklari, yardimeilari
ve ¢esitli gorevlerde bulunanlarin cocuklar1 ile birlikte yasadigini anlatmaktadir.
Louis’in bazen tek basina bazen de diger ¢ocuklarla birlikte oynadigi; hatta doktoru,
dadilar, askerler gibi yetiskinlerle de sik sik oynadig1 belirtilmektedir. Bebekliginde
kendisine sallanan oyuncak bir at, oyuncak bir yel degirmeni ve bir topag verilen
Louis’in minyatiir bir savas topuna sahip oldugu ve generalleriyle birlikte ufak savas
manevralar1 diizenledigi kaydedilmistir. Ug yasinda tenis; alt1 yasinda diger cocuklar
ve yetiskinlerle birlikte sessiz kelime anlatma, meslek tahmin etme oyunu oynayan
veliaht diger yandan da sahin/dogan’la ¢ikilan av partileri bile diizenlemistir. Sekiz
buguk yasinda Fransa tahtina c¢ikan Prensin oyunlar1 tii¢ agidan farklilik
gdstermektedir: 11ki, oyunlarin ¢ocuksu ve olgun yanlarinin karisik bir halde olmast;
ikincisi hem tek bagina hem de toplu olarak oynanabilmesi ve son olarak da farkli

yagslar ve farkli tabakalardan insanlar1 igermesidir (Terr, 2000: 196-200).

Cin kokenli olan diabolo’nun Avrupa’y: sardigi 18.
Yiizyilda Avrupa’ya Cin yoluyla gelen bir bagka oyun da
Yoyo’dur. Cin yoluyla pek cok oyun gelmis ama bu iki
oyun her zaman cok popiiler kalmistir. 1850’lerde ¢ok
sayida yapilan oyuncaklardan biri de Antik Cag’da
Iskenderiyeli Hero’nun su damlalarindan yararlanarak
hareket eden ve giiriiltii ¢ikartan becerikli oyuncaklar1 gibi

oyuncaklar olmustur.

cikmistir. 19. yiizyillda Sanayi Devrimi nedeniyle ev liretimi azalip ebeveynlerin
calismaya gitmek zorunda kalmasi, ana okullarmin baslangici olmustur. Ilk ana

okulu Bekgika’da acilan Ingiliz kdkenli bir okuldur. Ana okullar1 asik ve bilye gibi
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eski oyunlarla ilgilenmislerdir. Bu tiir okullara gidemeyen ¢ocuklar ise bulduklar1 her

seyle oynamak ve kendi oyunlarin1 yaratmak zorunda kalmistir.

Pestalozzi, Frobel ve Montessori’nin
goriisleri ¢ercevesinde oyuncagin yapim ve
kullaniminin ¢ocugun egitimi agisindan olmasi p———
geregi  ilk  kez vurgulanmistir (Niemann, . "ii'_;'
1991:58). Frobel, yar1 sanatsal oyunlarla ye

B

cocuklar1 yaratici etkinliklere ydnlendirmeye

calismistir. Bu donemde yaratilan ilk ingaat . L/
kutularinda  dikdotgenler, prizmalar, kiipler,

kireler ve silindirler bulunmaktadir.

1885°de Karl Benz’in ilk otomobili ortaya ¢iktiginda bu oyuncak sanayisi
tarafindan hemen taklit edilerek oyuncak otomobiller piyasaya ¢ikartilmistir. Bu
donemdeki bir baska bulus ise “tren”dir. Once agactan yapilan trenler daha sonra
metalden {retilmeye baglanmistir. Minyatiir demiryollar1 ¢ocuklarin yani sira
yetiskinleri de bu diinyaya cekmeyi basarmistir. 20. yiizyilda Ikinci Diinya
Savagi’ndan sonra, zengin ya da yoksul biitiin ¢ocuklar ayni oyuncaklara sahip
olmaya baglamistir. Oyuncak sanayi, her tiirlii 6zel oyuncak, insaat kutular1 ve 6zel
paketlerle pazara girmeye baslamis; yetiskinler icin 6zel “hobi kiipleri” nde bir araya
gelen oyuncaklar ortaya c¢ikmis; cocuklar i¢in ¢ok fonksiyonlu, ¢ok diigmeli
karmasik oyuncaklar ortaya ¢ikmistir (Tarih Boyunca Oyunlar..., 1982: 367).

20. yiizyiln ikinci yarisindan itibaren ortaya
cikmaya baslayan dijital oyunlarin arkasinda askeri
teknolojilerin gelistirilmesi amacinin yattig1
belirtilmektedir. Ilk etkilesimli dijital oyunun Steven
Russell tarafindan Massachusetts Institute of Technology

blinyesinde 1962 yilinda gelistirilen ve iki kisi ile

oynanabilen “Spacewar” oldugu kabul edilmektedir.
Nolan Bushell 1972 yilinda atari firmasin1 kurarak arcade (atari) makinesini
tretmigtir. 70 ve 80’ler atari oyunlarinin en parlak donemi olmustur. 80’lerde

Atari’de c¢alisan Ed Rotberg, ABD Savunma Bakanligi destekli “Battlezone”u
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tiretmistir ki bu oyun tank siirticiileri i¢in gelistirilmis askeri bir simiilatérdiir. Bunun
disinda Pentagon, Giiney Kaliforniya Universitesi’nde kurulu olan “The Institute for
Creative Technologies”’e 44 milyon dolar yatirim yaparak “Full Spectrum Warrior”
adli oyunun gelistirilmesini desteklemistir. Bu oyun, hem orduda askeri egitim
amaciyla kullanilmakta hem de pazarda satilmaktadir (Binark ve Siitcii, 2008: 52-
53).

Internet iizerinden oynanan MUD’larin
(multi-user dungeon) kokeni ise metin tabanli
macera oyunlarina dayanmaktadir ve ilki Will
Crowther ve Don Woods tarafindan yazilan
“ADVENT” adli oyundur. 1970’lerin sonuna

kadar, tek oyuncuyla oynanan bu oyunlar

diismanla  savagmaya, engelleri asmaya,
canavarlar1 Oldiirmeye ve sonunda defineyi bulmaya dayanmaktadir. ABD’deki
arastirma enstitlilerinin ARPANET e katilmasiyla interaktif ¢cok kullanicili oyunlar
gelismeye baslamistir. 1979°da Essex Universitesi’nde Roy Trubshaw ve Richard
Bartle’in yalnizca o {niversitedeki Ogrenciler tarafindan oynanabilen oyununa
yaklagik bir yi1l sonra {iniversite disindan oyuncular da modemleri kullanarak erisim
elde etmislerdir. 1990’lardan baslayarak, sayilarinda hizli bir artis yasansa da, genel
olarak iki farkli tip MUD’dan bahsedilmektedir: Savasa ve rekabete dayanan macera
tipi MUD’lar ve sosyal etkilesime ve sanal diinya insasina odaklanan sosyal

MUD’lar (Soysegkin, inet-tr.org.tr/inetconfl1 1/bildiri/89.pdf).

Konsol oyunlari, atari oyunlari, pc oyunlarini igeren
dijital oyunlar 2000’li yillarla birlikte internet ilizerinden ve
¢oklu oyuncular ile oynanan ¢evrimi¢i ve ¢evrimdisi oyunlar,
mobil oyunlar, hatta cep telefonlar ile ¢evrimi¢i ve ¢evrimdisi
oynanan oyunlarin {iiretimiyle gittikce daha kolay ulasilabilir

hale gelmistir. Cep telefonu donanim dreticileri, cep

telefonlarina  entegre  edilebilecek  mini-konsollar ~ dahi
tasarlamiglardir. Internet iizerinden c¢evrimi¢i oynanan oyunlar da, PC oyunlari,
metin temelli MUD’lar (multi-user dungeon) ve {ii¢ boyutlu grafik temelli

MMOPRG’ler (massive multiplayer online role-playing game) olmak iizere
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farklilagsmaktadir (Binark, inet-tr.org.tr/inetconfl1/bildiri/89.pdf). Kiiresel oyun
pazarinda ABD %50, Japonya ve Dogu Asya iilkeleri %30 ve Avrupa %15°lik bir
dilimle, temel aktdor olarak yer almaktadir. ABD’de Kurulu olan IDSA (The
Interactive Digital Software Association) yazilim miihendisliginin bu alaninda
yaklagik 90.000 kisinin ¢alistigin1 ve endiistrideki istihdam olanaginin her yil %26
bliyiime kapasitesine sahip oldugunu belirtmektedir (Binark ve Siitcii, 2008: 51).

Bugiin artik her yastan insanin oynamaktan zevk aldigi bilgisayar oyunlari
cocuklarin ¢ok kiicilik yaslarda tanistig1 oyunlardir. Bu oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki
etkileri yogun bir tartisma konusu olsa da bilgisayarlarla dolu bir ¢evrenin iginde
dogan giiniimiiz ¢ocuklari icin, bu giinliik yasamlarinin normal bir pargasi haline
gelmektedir. Dahasi, ailelerin  ¢ocuklarmin  erken yaglarda bilgisayarlar

kesfetmelerinden mutlu goriindiikleri belirtilmektedir (Verenikina, 2003: 4).
2.3. Oyun Kuramlari

Oyunlarla ilgili gelistirilen kuramlara bakildiginda biyolojik-fizyolojik,
psikolojik ve sosyolojik temelli oldugu goriilmektedir (Tezcan, 1993: 65). Oyun
teorileri genelde klasik ve modern teoriler ya da statik ve dinamik teoriler olmak
tizere ikiye ayrilmaktadir. Klasik kuramcilar oyunla ilgili calismalarin1 19. Yiizyilda
ve 20. Yiizyilin baslarinda yapmiglar, oyunun amaci ve var olusunu agiklamaya
calismiglardir. 1920’lerden sonra gelistirilen modern teoriler ise ¢cocuk gelisiminde
oyunun roliinii agiklamaya odaklanmislardir. Mellou (1994) oyun teorilerinin klasik
ve modern olmak iizere iki kategoride incelenebilecegini belirtmistir (Stagnitti, 2004:

3).
2.3.1. Klasik Kuramlar

Oyunlar tizerine gelistirilen ilk kuramlar genis 6l¢iide biyolojik nitelikte olup

oyunun amaci ve var olusunu agiklamaya odaklanmaktadir (Stagnitti, 2004: 3-4).
2.3.1.1. Fazla Enerji Kurami (Surplus Energy Theory)

Bu kuramin temsilcileri, Herbert Spencer ve Friedrich Von Schiller’dir. Oyun

aktivitelerinde taklit etmeye dogru bir egilim oldugunu savunan Spencer’e gore
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cocuklarin hayatta kalmak i¢in herhangi bir ¢aba harcamak zorunda olmadiklar1 -
onlara ana ve babalar1 bakmaktadir- i¢in enerji fazlasina sahiptirler ve bunu oyun
yoluyla agiga ¢ikarmaktadirlar. Schiller ise, oyunu "figkiran enerjinin amagsizca
harcanmas1" olarak tanimlamaktadir. Yavru hayvanlar ve ¢ocuklar fazla enerjilerini

oyun yoluyla harcamaktadir (Ogretir, 2008: 94-95).

Bu kurama gore, birey saklayip koruyamayacagi bir enerji ile doludur ve
oyunun ortaya ¢ikma nedeni, bedensel enerjinin digsal diinyaya yansimasi fikrine
dayanmaktadir. Enerji belirli bir noktaya kadar birikince artik korunamaz hale
gelmektedir. Tiirler, hayatta kalmak i¢in gerekli olmayan artik enerjilerini oyun

yoluyla disartya atmaktadirlar (Tezcan, 1993: 65).
2.3.1.2. Eglence Kuram (Recreation Theory)

Fazla enerji kuramiin karsiti olarak Alman sair Lazarus (1824— 1909)
tarafindan ortaya atilmis bir kuramdir. Enerjinin depolanmasi degil tiiketilmesine
dayanmaktadir. Lazarus'a gore, insan calistiginda enerji tilketmektedir ve bir enerji
ac181 ortaya ¢ikmaktadir. Bu enerji a¢1g1 insana hosa giden bir aktivitenin i¢indeyken
ya da uyurken yeniden hayat verebilmektedir. Kisaca, oyun yoluyla enerji kaybi

giderilmektedir (Ogretir, 2008: 95).
2.3.1.3. Onciil Deneme Kuram (Practice-Preexercise Theory)

Bu kuramin kurucusu olan Karl Gross oyun olgusunu i¢giidii kuramu ile
aciklamaya g¢aligmigtir. Bu kurama gore oyun iggiidiiseldir ve ge¢miste edinilen
icgiidiisel aligkanliklar, gelecekteki icgiidiisel aliskanliklarin olusmasinda rol
oynamaktadir. Oyun araciligi ile birey, yasamin daha sonraki donemlerinde izlenecek
seylerin deneyimini yapmakta yani bir 6n hazirlik gerceklestirmektedir. Ayrica
Gross, oyunun anti sosyal egilimlerden arindirma o6zelliginin de oldugunu ileri

siirmektedir (Tezcan, 1993: 66; MEB, 2007: 18).

Groos, oyuncaklar1 yok denecek kadar az olan Afrika’nin ilkel kabilelerindeki
cocuklara dikkat ¢ekerek, cocuklarin giinliik yasamlarinda yetiskinlerin avcilik, tuzak

kurma, ev yapma gibi etkinliklerini taklit etmesini oyun olarak betimlemektedir.
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Kuram oyun bigimlerini agiklamaya ¢alismakta ve oyun deneyimlerinin
bireyin sonraki yasamina katkida bulunduguna dikkat c¢ekmektedir. Ancak

yetiskinlerin oyunlar1 hakkinda hi¢bir a¢iklama yapmamaktadir (Tezcan, 1993: 66).
2.3.1.4. Taklit, Tekrar Kuram (Recapitulation Theory)

Kuzey Amerikali ¢ocuk psikolojisi akiminin dnciilerinden olan Stanley Hall
19.yy’da c¢ocuk gelisimini, hem tiirler arasi hem de tir icindeki evrimin
belirlenmesinde bir ara¢ olarak gormiistiir. Hall kuraminda oyunu, yeteneklerin
kalitimsallig1, arzu ve zevklerin i¢giidiiselligi temeline dayandirmistir (Tezcan,1993:

67).

Bu kuramda, oyun aktiviteleri i¢inde yer alan kosma, firlatma, vurma gibi
davranislarin eski ¢aglardaki avlanma aktivitelerinin modern anlamdaki uzantilar1 ve

evrimsel gelisimin sonucu oldugu savunulmaktadir (Rubin, 1982: 10-11).
2.3.2. Modern Kuramlar

Cagdas oyun teorisyenleri, klasik teorilerden farkli olarak oyunun ¢ocuklarin

psikolojik gelisimi lizerindeki faydalariyla ilgilenmislerdir (Verenikina, 2003: 2).
2.3.2.1. Uyandirma-Canlandirma kurami (Arousal Modulation Theory)

Berlyne (1960), Ellis (1973) tarafindan olusturulan ve Hutt (1985)’1n katildigi
bu kurama gore oyun, merkezi ve sinir sistemindeki uyaricilarin ayni diizeyde
tutularak saklanmasi sonucu meydana gelmektedir. Bu uyaricilar fazlalastikca,
canlandirmalar artip yliksek diizeyde rahatsizlik vermektedir. Bu nedenden dolay1 da
uyarici azaltict aktivitelerle mesgul olunmasi gerekmektedir. Yani oynamak sikinti
gidericidir ve belirsizligi hafifleterek viicudu en iyi diizeyde canli tutmaktadir. Bu
kuramin pratik yaklasiminda oyun sahalari gibi materyaller kullanilarak c¢esitli

dizaynlar olusturulmustur (Johnson vd,1987: 9; Verenikina, 2003: 7).
2.3.2.2. Psikanalitik Kuram

Anna ve Sigmund Freud ile Erik Erikson gibi psikanalitik kuramcilar oyuna

duygusal bosalma acisindan bakmaktadirlar. Psikanalitik bakis agisi ¢ocuklarin
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yasamlarindaki kontrol edemedikleri durumlarla ilgili olumsuz duygulari ifade etmek
icin onlara izin verilen oynamanin degerini aciklamaktadir. Oyun, cocuklarin
diinyalan iizerindeki kontrol hissini ve yasak duygularin agikca ifade edilebilir bir

yolu olarak kaygiy1 azaltmaktadir (Verenikina, 2003: 7-8).

Freud’ a gore c¢ocuklarin oyunlar1 rastgele veya sans eseri degildir. Oyun
sirasinda bir denetim ya da elestiri olmadig1 i¢in birtakim duygu, istek ve arzular
ortaya ¢ikmakta; bireyin farkinda oldugu ya da olmadigi duygularimi belirttigi bir
ortam olugmaktadir. Oyun, Freud’a gore mantiksal diisiinmenin baslamasiyla son
bulmaktadir. Yani ¢ocuk akilcilik ve elestirel diisiince gelisimi sonucunda oyundan
uzaklagmaktadir. Cocuk, oyunda yetigkin roliinii iistlenerek hayal i¢cinde kazandigi

duygularin1 gelecekte kullanmak iizere sakli tutmaktadir (MEB, 2007: 19).

Erikson psikososyal gelisim kuramini olustururken Freud’un goriislerinden
etkilenmistir. Ancak Erikson insan gelisiminin sadece psikoseksiiel gelisimle
aciklanamayacagimi, gelisimi etkileyen sosyal c¢evrenin varliginin  inkar
edilemeyecegini vurgulamistir. Erikson, Freud gibi insan gelisimini sadece ergenlik
donemine kadar degil yaslilik donemine kadar incelemistir (Aydin vd., 2005: 138).
Erikson da psikanalitik kurami oyun olgusunu agiklamak i¢in kullanmig ve bu kuram
baglaminda normal kisilik gelisimine oyunun katkisini incelemistir. Ona gore oyun,
cocuklarin psiko-sosyal gelisiminin aynasidir. Cocuklar oyun i¢inde model

yaratirken gercek yagamdan yardim almaktadir (Elkind, 1978: 9).

Oyunu terapide kullanan ilk bilim adami olan Erikson, davranigin biyolojik
ve sosyo-kiiltiirel faktére bagli oldugunu belirtmektedir. Erikson kiz ¢ocuklari ile
erkek cocuklarin oyunlar1 arasinda farkliliklar oldugunu bulmustur (Erikson, 1963:
445). Erkek ¢ocuklarin yapilar, binalar, kuleler ya da yollar insa ederken, kiz
cocuklarin basit, az sayida blok kullanma, ya da hi¢ blok kullanmadan oyun masasini
bir evin i¢i olarak kullanma egilimlerinden s6z etmektedir (Miller, 2008: 151).
Kizlarin yapisinin pasif, i¢ce kapanik; erkeklerin de aktif ve disa doniik oldugunu
sOylemistir. Erikson, ¢ocuk oyununun yetigkin yasaminin bir egretilemesi oldugunu

ve oyunun ¢ocugun gelecegi icin gerekli ve onemli oldugunu vurgulamistir.
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2.3.2.3. Zihinsel Kuram (Cognivite Teory)

Oyunla ilgili psikolojik arastirmalardaki canlanma biiyiik &lgiide Isvigreli
Psikolog Piaget’nin (1896-1980) “Cocuklukta Oyun, Diigler ve Taklit (Play, Dreams
and Imitation in Childhood)” adli ¢alismasiyla yasanmistir (Nicolopoulou, 2004:
139). Piaget’nin anlayisi oyunu, cocugun tiim zihinsel gelisiminin bir parcasi,
dziimleme ve uyum siireci olarak gormektedir (Pamir, 1999: 66). Oziimlemede kisi,
olaylari, nesneleri ve durumlari, orgiitlii zihinsel yapilar1 kuran mevcut diisiinme
bicimlerinin i¢ine almaktadir. Uymada, mevcut zihinsel yapilar g¢evrenin yeni
yonleriyle birleserek yeniden orgiitlenmektedir (Nicolopoulou, 2004: 140). Oyun
oynayan ¢ocuk cogunlukla uyarlama siireci ve bu siireci kendi anlam sistemine
yerlestirme ile ilgilenmektedir; oyun sembolleri, dis gercekligin tasarimlandig: ya da
onun Ozelliklerine uygun olgulardan uyarlanmamistir (Fink, 1994: 942). Oyun,
Oziimlemenin uymaya istiinligiiyle belirlenmektedir; kisi, olay ve nesneleri, mevcut
zihinsel yapilarin i¢ine almaktadir. Cocukta oyun farkli yaslarda farkli 6zellikler

gostermektedir (Aydin vd., 2005: 112).

Piaget oyunu alistirmali veya fonksiyonel, sembol ve kuralli olmak {izere ii¢
boliime ayirarak ¢ocuklarin ilk yedi yillik yasamlarindaki oyunlarin evriminin ana
hatlarini ¢izmistir. Aslinda, bu kategoriler sirasiyla Piage’nin zihindeki duyumotor,
islem Oncesi ve somut islem evresine karsilik gelmektedir (Pellegrini, 1998: 195).
Alistirmali oyunlar; ilk olarak ortaya ¢ikan ve ¢ocugun olaylar1 kendi kontroliinde
tutmaktan -bir ¢ingiragi tekrar tekrar sallamak gibi- saf haz igin tekrarlanmasini
kapsayan amagcsiz eylemlerdir. Sembolik oyunlar; dramatik oyun bi¢iminde iki
yasindayken baslamakta; hayali davranislarin oyuna doniistigli goriilmektedir
(Ogretir, 2008: 96-97). Dikkat siireleri kisa olan 3 yas civarindaki ¢ocuklar buna
benmerkezcilik de eslik edince birlikte kuralli oyun oynayamamaktadir. 4 yasa dogru
ise paralel oyun denilen 6zellik goriilmektedir. Uzaktan bakildiginda iyi anlagtiklar
goriinen cocuklar sadece fiziksel olarak yakindir, aslinda hepsi kendi oyununu
oynamaktadir (Aydin vd., 2005: 112). Somut donemi kapsayan 7-11 yaslar arast yani
kuralli oyunlar donemi sosyal diizenlemeler igermektedir ve grup tarafindan
gerceklestirilmektedir (Ogretir, 2008: 96-97). Piage, odaklandigi kendiliginden

kuralli oyunlari, hem saf alistirma oyunlarinin hem de zaman zaman sembolik
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oyunlarin toplumsallagmasinin sonucu olarak degerlendirmektedir (Nicolopoulou,
2004: 141). Sosyal oyunlarla birlikte ¢ocuklarin dikkat siirelerinin arttig1 ve kuralli
oyun oynamaya basladiklar1 goriilmektedir. Oyunda paylagma ve uzlast becerisi
artmaktadir. Simgelesmis oyunlar ise sosyal oyunlarin biraz daha iistiinde olup,
ornegin, 7-8 ¢ocugun yan yana gelip askercilik oynayabildigi, ara¢ ve gerece ihtiyag

duyulmayan oyunlardir (Aydin vd., 2005: 112).

Evreler arasindaki ge¢isin hangi yas araliklarin1 kapsadigina iligskin Cenevre,
ABD, Kanada, italya’nin Kuzeyi ve Giineyi, Iran, Amerika’da Kizilderili yerlesim
alanlarinda yapilan deneylerde ¢ocuklarin evreler arasindaki gegislerinde farkliliklar
oldugu tespit edilmistir. Ornegin Giiney ve Kuzey Italya’daki ¢ocuklar arasinda
farkliliklar oldugu tespit edilmis, hatta glineyden kuzeye gd¢ eden cocuklarda bu
farkin gittikge azaldig1 gozlenmistir. Gelisim asamalarindaki bu hiz farkliliklarinin
yetiskinler veya ¢ocugun yakin ¢evresinden gelen biligsel uyarilmanin niteligine ve
sikligima bagli oldugu belirtilmistir (Piaget, 1991: 264-265). Bazi gelisim
basamaklarinin Piaget’nin Ongdrdiigiinden daha Once gergeklesiyor olmasi,
yetigkinlerin etkisi olmadan cocuklarin kendi biligsel yapilarini olusturabilecegi
goriisti, bir ¢ok yas dilimi i¢in az sayidaki ¢ocugun gozlenmis olmasi kuramin

elestirilen yanlar1 olmustur (Aydin vd., 2005: 113).

Piaget' den sonra bir¢ok arastirmaci ¢ocuklarin sosyal diinyay1 oyunla nasil
temsil ettigini incelemistir. Bretherton'a gore, g¢ocuklar bir olayr degistirerek
"gergeklere" yeni alternatifler getirmektedir. Garvey ve Brandt ise oyunun igerik ve
isleyisini inceleyerek cocuklarin hayali davrandigini, oyunda baslangic ve sonucun
onemli oldugunu bulmuslardir. Ayrica oyun ¢ocuklarin sosyal oyunda gercege karsi
sembolik alternatifler kullanarak diger kisilerle ortak paylasim yasamasini da

saglamaktadir (Ogretir, 2008: 96-97).
2.3.2.4. Sosyo-Kiiltiirel Yaklasim (Socio-Cultural Theory)

Zihinsel gelisim icinde oyunun daha fazla rolii olduguna inanan Rus
Psikologu Vygotsky (1896-1938) gelisim i¢in oyunun son derece 6nemli oldugu
goriisiindedir. Oyunun basit bir bi¢cimde biligsel gelisimi yansittigindan ziyade
biligsel gelisime 6nemli bir bigimde katkida bulundugunu diisiinmektedir ve oyunu

temelde toplumsal bir etkinlik olarak gormektedir (Nicolopoulou,1993: 148). Oyun
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tim gelisim egilimlerinin bir biiylite¢ gibi odag olarak, tiim formlarin1 yogun bir
sekilde icermektedir. Vygotsky’e gore erken c¢ocukluk dénemlerinin en Onemli
“lider” faaliyeti olarak oyun goriilmektedir. Bu demektir ki, ¢ocukluk ¢aginin en
onemli psikolojik basarilar1 ¢ocuk oyunla mesgulken meydana gelmektedir
(Verenikina, 2003: 3). Vygotsky, cocugun kendine giiven duymasini, beceri
gelistirmesini saglayacak her tirli arzusunun hayali oyun aracilifiyla doyum
bulacagmi belirtmistir. Ozellikle sembolik oyunda g¢ocuk, hayali bir diinyanin
kapilarin1 aralamakta ve i¢inde bulundugu ortamdan uzaklagmaktadir. Bu c¢ocuga
Ozgiirlesip diisiinceler diinyasina gegis yaparak gercek disi isteklerini gergeklestirme
firsat1 saglamaktadir. Vygotsky bu diinyaya oyun adim vermektedir (Ozdemir, 2006:
40). Vygotsky, biiylik 6lciide Freudcu tiirde olan bir psikodinamik aciklamadan
yararlanmakta; bu da ona bu tiir davraniglarin giidiisel temellerini biligsel olarak
gormekten ¢ok toplumsal-duygusal olarak gorme firsatint  vermektedir

(Nicolopoulou, 1993:149).

Vygotsky’nin Oonemi degisik goriigleri biitiinlestirmesinden
kaynaklanmaktadir. Vygotsky, Piaget’den farkli olarak bilissel gelisimin tek basina
kendiliginden olusan bir siire¢ olmadigini, sosyo-kiiltiirel degiskenler ve toplumsal
etkilesimin de Onemli oldugunu vurgulamaktadir. Vygotsky’e gore cocuk bazi
kavramlar1 kendisi, bazi kavramlar1 ise formel veya informel sekilde bir araci
vasitasiyla 6grenmektedir (Aydin vd., 2005: 114). Vygotsky’e gore gercek oyun 3
yas dolaylarinda —mis gibi oyunla baslamaktadir. Vygotsky, tek basma kii¢iik bir
cocuk oyun oynadiginda bile oyunun konular1 ve parcalarinin sosyo-kiiltiirel 6geleri
ifade ettigi i¢cin 6nemli bir bigimde toplumsal oldugunu diisiinmektedir. Ona gore,

oyun daima toplumsal bir sembolik etkinliktir (Wertsch, 1990: 113).

Vygotsky “yiiksek psikolojik iglevler”in gelisimini ve yaratimini agiklarken,
kiiltiire ve kiiltiirlin sosyal etkilesim ve iletisim araciligiyla aktarimina merkezi bir rol
vermektedir (Nicolopoulou,1993: 145-146). Bir cocuk, kiiltiirel miras1 tasiyan daha
bilgili ve yetenekli arkadaglar1 ve yetiskinleri kapsayan toplumsal bir baglam i¢inde
ogrenmekte ve gelismektedir. Vygotsky’nin biligsel gelisim kuraminin temel kavrami
“gercek gelisim diizeyi” (bagimsiz problem ¢o6zme) ile “gizil gelisim diizeyi”
(yetiskin/akran isbirliginde problem ¢6zme) arasindaki fark olarak tanimladig:

“yakinsak gelisim alan1” dir (Nicolopoulou, 1993: 147).
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Ovyun, biligsel yeniden orgiitlemenin énemli bir tliriinii gerceklestirmektedir.
Oyun, ¢ocugun anlam (sozciik) ile algi, anlam ile nesne, ve anlam ile eylem arasinda
Ozgiin nitelikteki siki birligini koparmasina yardimci olmaktadir. Yani oyun
etkinliginde, bir tahta parcasi bebek yerine, bir ¢ubuk at yerine gegebilmektedir. —
Mis gibi oyun bu bakimdan, eylemlerin nesnelerden ¢ok diisiincelerden dogdugu,
anlamlarin baskin oldugu bir diinya yaratimin1 kapsamaktadir (Nicolopoulou, 1993:

150-151).

2.3.3. Diger Yaklasimlar

Oyunda Kiiltiir Baglantilari: Bu kuramin temsilcisi Huizinga’dir. Oyunun
tiim yasami kapsadigin1 sdyleyen Huizinga, Homo Ludens (oyuncu insan) kavramini
gelistirmistir. Huizinga, oyunun fizyolojik gereksinimler ve isteklerin disinda
oldugunu soyleyerek goniillii ve 0Ozgiir olarak secilmesinin gerekliligine dikkat
cekmistir. Oyun, olagan yasamdan yer ve zaman bakimindan ayrilmakta; &zel

kurallar takimi ile denetlenmekte ve mutlak bir diizen gerektirmektedir.

Huizinga oyunun beseri toplumda 6nemli bir uygarlastirma islevi oldugunu
belirtmektedir. Ona goére oyun, hem bir davranis tipi, hem de davranisin diger
tiplerine bagli o6zellik ya da ozellikler kiimesi olarak goriilmelidir. Insan
etkinliklerinin bircogunda oyun 6gesi bulunmaktadir. Hukuk, bilimsel arastirma,
savas gibi is olarak nitelendirilen bircok insan eylemi aslinda oyun 6gesi
icermektedir. Huizinga, oyunun arkaik ve ilkel toplumlarda siir, sanat ve felsefenin
gelismesindeki roliine de deginmis; ¢agdas uygarlikla birlikte oyunun yavas yavas

azalmakta oldugu sonucuna varmistir (Huizinga, 2006).

Toplumsal Bulus Olarak Oyun: Temsilcisi Kroeber’dir. Bu goriise gére oyun,
sadece toplumsal davranigin bir tipi degil, hemen hemen her etkinlikte az ya da ¢ok
bulunabilen bir takim oOzelliklerdir. Kroeber, oyun giidiisiinii, dogrudan dogruya
toplumsal ve teknolojik bulusa baglamaktadir. Ona gore insandaki oyun giidiisii,
insan davraniginin biiyiik alanlarmi ve kiiltliriin 6nemli basarilarini (oyunlar, spor,

sanat, bilim ve modada ¢esitlilik istegi) harekete gecirmektedir.

Kiiltiirlere Gore Oyun Bicimleri: Bu goriisiin temsilcisi Richard Caillois,

oyun bi¢imlerinin sistematik bir ¢ozlimlemesini gelistirmis ve her kiiltiiriin
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karakteristik oyunlarinin o kiiltiirde islevlere sahip oldugunu belirtmistir. Dort temel

oyun tipi kurmustur: Agon, Alea, Mimicry ve ilinx.

Agon, yarismaci etkinliklerdir. Katilanlarin esitligi yapay olarak yaratilmistir.
Kazananlar hiz, beceri, dayamiklilik, bellek, giic, hiiner gibi 06zellikler yoluyla
saptanmaktadir. Agonistik oyunlar, bireyler ya da takimlarca oynanabilmektedir.
Alea, kazananin becerisinden ¢ok sansa dayanarak kazandigi oyunlardir.
Yarismacinin bir denetimi yoktur. Rulet, piyango ve diger zar oyunlar1 gibi.
Mimicry, hayali evrenin kabulii temeline dayanan oyunlardir. Bu tiir oyunlarda
konuya inamlmakta ya da inandirilmaktadir. Ornegin, ¢ocuklar diizeyinde
yetigkinleri taklit; yetigkinler diizeyinde ise tiyatroya ait oyunlarda, rol oynamayi1 ve
taklidi icine alan oyunlarda goriilmektedir. linx, 6zellikle ilkel toplumlarda dinsel
danslarda ve torenlerde ¢ok uygulanan bir tiirdiir. Bugiin de ¢ocuk oyunlarinda

goriilmektedir.

Appleton’a gore oyunun temeli ne igglidiisel egilimlerde ne de sinir
sisteminin gelisimindedir. Oyun etkinligi biiyliyen bedenin gereksinimlerini
karsilamaktadir. Biitiin ¢ocuklar fizyolojik biiylime ag¢ligindadir ve bu da oyun
etkinligini harekete gecirmektedir. Oyun organizmanin fonksiyon yetenegini

artirmakta, fonksiyonlar gelisti§inde de oyun oynama istegi sonmektedir.

Groos, Bruner ve Slyvia ¢ocukluk donemindeki oyunu, yetigkinlik donemine
hazirlik ve mitkemmellesme caligsmasi olarak gormiislerdir (Rubin, 1982: 11). Bruner
oyunda yaraticiligt ve esnekligi ilerletmenin 6nemi iizerinde durmustur. Bruner
(1972), oyun i¢indeki anlamlarin sonuglarindan daha 6nemli oldugunu bulmustur.
Ona gore, cocuklar oyun igerisinde yanlis yapmadiklari i¢in amaclarina ulagsmakta ve
bu sayede cocuklar aligilmamis yeni birlesim iceren davranislari deneyebilmektedir.
Ayrica bu davraniglart ¢ocuklar gercek yasam problemlerini ¢dzmek igin de
kullanabilmektedir. Bu da oyun yoluyla ¢ocuklarin se¢gme hakkini artirarak rahat
davranmalarini saglamaktadir. Oyunun en 6nemli fonksiyonu, kisinin daha az riskli

ortamlarda grenmesini saglamak olarak goriilmektedir (Ogretir, 2008: 96).

Bateoson'a gore oyun mantiga aykiridir. Oyun sirasinda yapilan hareketler
gercek yasam icinde bir anlam ifade etmemektedir. Ornegin; ¢ocuklarin oyun iginde

doviigsmeleri gercek vurmadan c¢ok farklidir. Cocuklar 6ncelikle oyunun g¢ercevesini
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olusturmakta ve oyunda ne meydana gelebilecegini bilmektedir. Eger oyundaki
cerceve yapilanmamissa, c¢ocuklar gercek yasantilarindaki davranislart abartili
ifadelerle uyarlayarak bunu gerceklestirmektedir. Bunun sonucu ¢ocukta 6grenme iki
diizeyde olusmaktadir: Birinci diizeyde, oyundaki nesneler ve durumlarin anlamlarin
ve diger oyuncaklarin kimliklerini “hayali olam1 varmis gibi” ger¢ek yasamdaki
anlamlariyla 6grenecektir. Ikinci diizeyde ise, cocuk hem kendi gergek kisiligini hem
de diger oyuncularin kimliklerini gercek yasamdaki anlamlariyla 6grenecektir

(Ogretir, 2008: 96-97).

Oyunla ilgilenen pek ¢ok arastirmaci g¢esitli kuramlar gelistirmis, oyunlara
farkli agilardan yaklasmislardir. Bunlar “I¢giidii. Bosalim, Dinlenme, Yeniden

Yaratma, Kendini Ifade, Yasam Etkinligi” olarak belirtilebilir (Tezcan, 1993: 67-73).

Icgiidii Kurami: William James ve Mc Dougall’m temsilciligini yaptig
kurama gore oyun, tamamen i¢giidiiseldir ve otomatik tepi, diirtii, istah ve i¢
diirtiilere dayanmaktadir. Oyun ic¢giidiisii, insanlarla ve hayvansal yasamin diger

bi¢imleri arasinda ortaktir.

Bosalim Kurami: Aristotle tarafindan gelistirilen bu kuram, bir dereceye

kadar atik enerji kuramiyla ilgilidir. Bu kurama goére oyun, hapsedilmis duygularin
disar1 ¢ikmasidir. Bastirilmig ve zararli olarak kalabilecek duygularin bir

kurtulusudur.

Dinlenme Kurami: Temsilcisi G. T. W. Patrick olan bu kurama gore oyun

zevk verici oldugu i¢in insanlar tarafindan aranmaktadir. Oyun isten sonra dinlenmek
ve icten, zorlanmadan yasam miicadelesinden kurtulmak ic¢indir. Oyun kendine ait
doyumlarla sonu¢lanmakta, bireyin baski ve gerilimlerini azaltmaktadir. Patrick,
oyunu c¢ocugun toplumsal gelisimi ve igglidiisel diirtiiler i¢in kurtulus olarak

gormektedir.

Yeniden Yaratma Kurami: Lord Kames ve Guts Muths’in temsil ettigi kurama

gbre oyun caligmadan sonra dogal olarak gelen ve enerji tazeleyen, canlandiran ve
tekrar depolayan bir degisikliktir. Bu bakimdan dinlenme kadar gereklidir. Oyun,

saglik ve gliciin yeniden kazanilmasi i¢in bagvurulan bir eylemdir.

Kendini Ifade Kurami: Emler Mitchel, Bernard Mason tarafindan gelistirilen

bu kurama gore ise oyun eylem i¢in dogal bir diirtii olarak ifade edilmektedir.
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Dogayr ve insanin kapasitesini, anatomik ve fizyolojik yapisini, psikolojik
egilimlerini ve kendini ifade istegini dikkate almaktadir. Kendini ifadeyi insanin ¢ok
biiylik bir gereksinimi olarak gérmekte; bireyin oyunla basariya ulasma isteklerini
doyuma ulagtirmakta ve paylasma, yaratma, tasvip gdrme, kisiligini ifade olanagi

yaratmaktadir.

Yasam Etkinligi Olarak Oyun: Son yillarda olduk¢a yayginlasan bu kuramin

temsilcili L. H. Gulick’tir. Bu goriis, oyun eylemi olarak nitelendirilen oyuna 6zgii
hareketlerden hig¢birinde oyunun anlaminin bulunmadigina dair olan goriistiir. Bu
gorlise gbre, oyun, oyunu oynayan kimsenin oynarken yaptigi seylerden
hoslandigini, onlara kars1 bir ilgi duydugunu gostermektedir. Bu islevin oyun ya da is

oldugunun tespitini ne yaptig1 degil, yaptig1 seye kars1 aldigi tutum ve duygu hissidir.

Oyunlarin Sans Kurami, 17. yiizyilda ortaya atilmis ve “Olasilik Kuram1™ adi
verilen matematik kuraminin dogmasina kaynaklik etmistir. Oyun Kurami, karmasik
cikarlarin miicadelesini agiklayan matematik yaklasimidir. Kuramin esasini
“oyuncular, stratejiler ve kazang” adli ii¢ temel kavram olusturmaktadir. Oyun
Teorisi, matematikcilerin sdylemiyle “birbiriyle ¢elisen olasiliklar karsisinda en
dogru stratejiyi saptama yontemidir. Matematik¢i John Nash’e 1994 yilinda Nobel
Ekonomi Odiilii kazandiran “Nash Teoremi” denilen bu teoreme gore, tiim
oyuncularin kendileri i¢cin en miikemmel stratejiyi gelistirdikleri bir ortamda, her
oyuncunun kendisi i¢in en uygun stratejiyi segcme olasilig1 yiiksektir. Ancak Nash’in
kuramimin iglemedigi durumlar da olabilmektedir ki “Asi Genglik” filminde
taraflardan birinin direksiyonu kirma kararina kars1 digerinin arabay1 stirmeye devam
etmesi insanlarin her zaman ve her durumda rasyonel karar vermediklerini

gostermektedir (Yilmaz, 2005: 2).

fletisim bilimi alaninda da oyun kurami gelistirilmistir. iletisimin Oyun
Kurami’na (Play of Theory of Communication) gore kitle iletisim araclarinin ilk ve
esas olarak izlerkitlelerine oyun deneyimleri olarak hizmet verdigi One
siiriilmektedir. Ingiliz kuramc1 William Stephenson’a gore, kitle iletisim araglar1 haz
yonelimlidir. Bunlarin birincil gorevi insanlari ¢aligmadan kagmalarina ve keyif
almalaria olanak saglamasidir. Kitleler, kitle ilisim araglarina eglence ya da oyun

i¢in katilmaktadir (Ozdemir, 2006: 40).
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2.4. Oyunlarin Nitelikleri

Oyun kavrammin 6nemli nitelikleri bes baglik altinda toplanabilir. Bunlar,
iradeye dayanmasi, benzersiz olmasi, zamansal ve mekansal smirliligi, kurallara

sahip olmasi, gerilim ve belirsizliktir (Huizinga, 2006: 24-30).
2.4.1. iradi Eylem Olma

Her oyun her seyden dnce goniillii bir eylemdir. Ismarlama ya da zorlama
oyun oyun degildir, yalnizca oyunun zorunlu temsili olabilmektedir. Kisi kendi
iradesiyle, oyunun kurallarina ve sonuca (her ne olursa olsun) katilmay: taahhiit
ederek oyuna girmektedir (Huizinga, 2006: 24-25). Oyun ancak bir ritiiel, bir tdren
oldugu zaman ancak o zaman bir gorev, bir 6dev kavramiyla birlesebilmektedir

(And, 1979: 14).

Icgiidiilerinin bir emri nedeniyle oynamak zorunda olan yavru hayvan ve
cocuklar i¢cin bu Ozgiirlik farkli sekilde goriilmektedir. Cocuk ve hayvanlar
oynamaktan zevk aldiklar1 igin oynamaktadirlar. Iste cocuk ve hayvanlarin

ozgiirliikleri tam da bu noktada yer almaktadir (Huizinga, 2006: 24-25).
2.4.2. Benzersiz Olma

Oyunun bu ikinci niteligi yine onun 6zgiirliigi ile ilgilidir. Oyun “gilindelik”
veya “asil” hayattan farklidir. Oyunun istisnai veya benzersiz olma karakteri, en
carpict bigimde oyunun goniillii olarak biirlindiigii esrar havasi iginde ortaya
cikmaktadir. Oyun gergek yasamdan gecici olarak ¢ikip kendi diizeninin, diinyasinin
icine girmektedir. Cocuk oynarken gergegin disinda oldugunun bilincindedir (And,
1979: 14). Kiiclik ¢ocuklar bile oyunlarin1 “esrarh kii¢iik bir sey” haline getirerek
daha c¢ekici kilmaktadirlar. Oyun kendi i¢inde cereyan etmektedir ve bu bilindik

diinyanin gegici olarak iptal edildigini gostermektedir.

Oyun oynayan cocuk, oyunu baslatan ve siirdiiren bir nesneyi veya oyun
aracini imgeleminde canlandirabilir. Baz1 durumlarda da cocuk, imgelemine uyup
uymadigina bakmaksizin ¢evresindeki her tiirlii materyal ile oynayabilmektedir. Bu
oyun igerisinde oyun aracinin anlanu da degistirebilmektedir (Ozdemir, 2006: 130).

Ornegin, bir baba 4 yasindaki oglunu dizilmis iskemlelerin en dniindekine oturmus
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“trencilik” oynarken bulup ¢ocugunu 6ptiiglinde cocuk ona hemen, “baba, lokomotifi
opemezsin, vagonlar bu isin gercek olmadigim diigiinebilirler” demistir. Oyunun bu
“sadece ...mis gibi yapma” niteligi i¢inde oyuna iliskin bir asagilik duygusu,
ciddi’nin zidd1 olan bir matrak duygusunun ifade edildigi goriilmektedir. Bu duygu
kimi zaman oyunun kendisi kadar temel bir duygu olabilmektedir. Goézardi
edilemeyecek bir nokta oyunun oyuncuyu her an tiimiiyle i¢ine alabilecek olmasidir.
Oyun-ciddiyet zithig1 degisebilmekte ve oyun degerinin azalmasi ciddiyetin degerinin
artmasma denk diismektedir. Oyun ciddiyete, ciddiyet oyuna doniismektedir
(Huizinga, 2006: 25-26). Huizinga pek ¢ok sporun oyun olmaktan ¢ikip ciddi is
oldugunu belirtmektedir.

2.4.3. Zaman ve Mekan Siniri

Oyun gergek hayattan, isgal ettigi yer ve siire kadar ayrilmaktadir. Zaman ve
mekan olarak belirlenmis sinirlar icinde oynanan oyun zamansal olarak bir baglangi¢
ve bitis noktasina sahiptir. Oyun baglamakta ve belli bir noktada sona ermektedir

(And, 1974: 14).

Oyun siirerken hareket, gidis-gelisler, kader degisiklikleri, birbiri yerine
geemeler, baglanmalar ve ayrilmalar goriilmektedir. Oyunun zamansal olarak
sinirlandirilmasina bagka bir nitelik kiiltiirdiir. Oyun hemen kiiltiirel bir bigim olarak
belirlenir. Bir kez oynandiktan sonra, belleklerde manevi bir yarati, hazine olarak
kalmakta, aktarilmaktadir ve her an tekrarlanabilmektedir. Bu tekrarlanabilme
olanag1 oyunun temel 6zelliklerinden biridir. Bu yalnizca oyuna degil ayin zamanda
oyunun igyapisina da uygulanabilmektedir. Hemen tiim gelismis oyun bigimlerinde
tekrar, nakarat, birbiri yerine gegen cesitlemeler bir doku olusturmaktadir (Huizinga,

2006: 27).

Oyunun mekansal sinirliligr zamansal sinirliligindan daha da ¢arpicidir. Her
oyun onceden belirlenmis kendi mekansal alaninin i¢inde oynanmaktadir. Oyun alani
ya fiziki bakimdan ya da uygunluk ve kurallar bakimindan belirlenmistir. Arena,
oyun masasi, sihirli gember, tapinak, sahne, perde, mahkeme; bunlarin hepsi bigim
ve islev agisindan oyun alanlaridir. Bunlar bilindik diinyanin ortasinda, belirli bir
eylemin gerceklestirilmesi amaciyla tasarlanmis gegici diinyalardir (Huizinga, 2006:

27-28). Bu smirlandirma ister kutsal amaclarla yapilsin isterse oyuna yonelik olsun,
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bicimsel olarak hep ayni isleve sahiptir. Kutsal torenler i¢in sinirlandirilmis alanlarin
biitliin diinyada birbirlerine ¢arpici bir sekilde benzemeleri, bu cins uygulamalarin
koklerinin insan zihninin kokensel ve temel bir 6zellige baglh olduklarii

dogrulamaktadir.
2.4.4. Kurallara Sahiplik ve Diizen Yaratma

Oyun kendi zaman ve mekan siirlilifi igerisinde kendi kurallarina sahiptir.

Oyun alanina disaridan belirli kurallarla girilir ve iceride de belirli kurallar gegerlidir.

Her oyunun birtakim kurallar1 bulunmaktadir. Oyunun kurallar1 kuskuya yer
birakmayacak sekilde baglayicidir. Ciinkii  kurallar bozulunca biitin oyun
¢Okmektedir. Bu kurallar oyuncular i¢in tamamen emredici olup biitiin kazanma
isteklerine ragmen oyuncular1 kurallara uymak zorunlulugu ile kars1 karsiya
birakmaktadir (And, 2003: 15). Kuralli oyunda, kurallar ¢ok 06zeldir. Oyun
baglamadan once kurallar oyuna katilanlar tarafindan saptanmis ya da geleneksel
haldedirler ve 6nceden bilinmektedirler. Piaget, ¢ocuklarin kuralli oyunlar1 en iyi
sekilde 7-8 yasindan sonra uyguladigini belirtmistir. Kuralli oyunlarin uygulamasi
biligsel gelisimle paralellik gostermektedir. Kuralli oyunlar 20 yasma kadar
goriilmektedir. 6-10 yaslarindaki ¢ocuklar kati-belirli kurallart uygularken; 10-15
yaslarindaki ¢ocuklar daha karmasik ve genis oyun alanlar1 gerektiren oyunlari tercih
etmektedir. Oyunda cocuklarin karsilikli kurallar1 koymada vardiklar1 anlasma
cocuklarin sosyal gelisimlerine yardimcit olmakta, onlar1 benmerkezcilikten

kurtarmaktadir.

Cocuklar kuralli oyunlarda kurallara karsi ¢cok hassastir ve kurallar konusunda
daha az hosgorilidiir. Eger ¢ocuklardan biri kurallara uymazsa grup tarafindan
hemen dislanmaktadir (Ozdogan, 1997: 117-118). Paul Valery’nin diisiinceleri bunu
net olarak ortaya koymaktadir: “ Bir oyunun kurallarindan kusku duymak asla
miimkiin degildir. Ciinkii onlari belirleyen ilke tartismasiz niteliktedir. Kurallar ihlal

edilir edilmez, oyun evreni ¢éker, oyun diye bir sey ortada kalmaz.”

Kurallara kars1 ¢ikan veya bunlara uymayan oyuncu, bir oyunbozandir.
Oyunbozan, sd6zde oyuncudan (hile yapan) tamamen baska bir seydir. Hile yapan,

oyunu oynuyormus gibi yapmaktadir. Goriiniiste oyunun biiyiilii ¢emberini kabul
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ediyormus gibi davranmaya, yakalanmadigi siirece oyunun biiyiisii igerisinde
kalmaya devam etmektedir. Oyuncular toplulugu, sézde oyuncuyu oyunbozandan
daha kolay affetmektedir, ¢iinkii oyunbozan gibi onlarin evrenini tahrip
etmemektedir. Oyunbozan mizik¢ilik ederek, oyunun kirilgan ve biiyiilii evrenini yok
etmektedir ve hemen oyundan atilmalidir. Ciinkii oyuncular toplulugunun varligini
tehdit etmektedir. Topluluk bu oyuncunun yeteneksiz oldugunu kabul etmeyerek onu

korkaklikla su¢lamaktadir (Huizinga, 2006: 29- 30).

Oyun alaninin simirlar igerisinde kendine 6zgii ve mutlak bir diizen hiikiim
stirmektedir. Diinyanin kusurlulugu ve hayatin karisiklig igerisinde gegici ve sinirli
bir miikkemmellik yaratilmaktadir. Oyun mutlak bir diizen gerektirmekte, bu diizenin
en kiiciik bir ihlali oyunu bozmakta, oyun niteligini ve degerini yok etmektedir
(Huizinga, 2006: 28). Bu kurallar ve yaratilan diizen sayesinde ise rekabetin esit

kosullarda yapilmasi olanagi dogmaktadir.
2.4.5. Gerilim ve Belirsizlik

Oyun i¢in kullanilan nitelemeler arasinda yer alan gerilim; belirsizlige, sansa
isaret etmektedir. Kazanma fikri oyunla ¢ok siki iligki igerisindedir. Bununla birlikte
gerilim artmakta sonucun belirsizligi gerilimi tetiklemektedir. Oyunun genel ruhuna
bu hakim olmaktadir. Bu belli bir sonuca ulasmak, onu elde etmek i¢in ¢abalama, bir

ugrasidir ve basari i¢in bu ¢abada gerilim icermektedir.

Gerilim unsuru, parmaklarin1 bir yere gecirmeye calisan bebegin minik
ellerinde, bir makarayla oynayan yavru kedide, top atip yakalayan kii¢iik kizda bile
goriilmektedir. Bu unsur beceri oyunlarina; 6rnegin yapboz, fal, hedefe atis gibi
bireysel problem oyunlarina hiikmetmekte ve oyun az ¢ok bir yarigma niteligi aldikca
daha da 6nem kazanmaktadir. Bu gerilim zar oyunlarinda ve sportif miisabakalarda
doruk noktasina ulagmaktadir. Gerilim, iyilik ve kotiilik alanina yabanci olmasina
ragmen, oyun faaliyetine etik kapsam da vermektedir. Ciinkii bu gerilimde,
oyuncunun giicii: fiziksel giicli, dayanikliligi, mahareti, cesareti, tahammiil giicii ve
ayn1 zamanda manevi giicli sitnanmaktadir. Cilinkii oyuncu kazanma konusundaki tiim
hirsina ragmen oyunun kurala baglanmis ve izin verilen smirlar1 iginde kalmak

zorundadir (Huizinga, 2006: 28-29).
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2.5. Oyunun IKki Islevi: Ustiinliik ve Odiil

Kazanma fikri oyunla siki iliski igerisindedir. Kazanmak oyunun sonunda
Ustiinliigiinii belli etmek, giicliniin (fiziki ya da zeka) kapasitesini gdstermektir.
Sinirlart belli olan bu istiinliik, sinirlart zorlama egilimi gostermektedir. Kazanmak
oyunun sinirlarint agmakta, itibar ve onur kazandirmaktadir. Bu itibar ve onurdan
grup liderinin yani sira tiim grup iiyeleri yararlanmaktadir. Kazanilan basar1 biiyiik

6lciide bireyden gruba aktarilabilir niteliktedir.

Oyunun sinirlar1 belirlendigi andan itibaren ise kazanma fikrine bagl bir
faktor ortaya ¢ikmaktadir, o da “6diil” diir. Bu 6diiliin degeri simgesel, maddi veya

tamamen manevi olabilmektedir (Huizinga; 2006: 30).
2.6. Etkilesimsel Baglamda Oyunlar

Oyun ¢esitli alanlarla i¢ ice olmakla birlikte bu alanlarin aragtirma boyutunun
temel niteliklerinden biridir. Insan gelisimi, kiiltiir, egitim ve is yasanm gibi alanlarla
oyunun etkilesimi ve iligkisel boyutu arastirma konusu olmus, bunlarla ilgili farkl

bakis agilarindan pek ¢ok goriis ortaya atilmistir.
2.6.1. Gelisim Perspektifinden Oyunlar ve Etki Boyutu

Oyun, insanin bebeklik doneminden baslayarak hayatina girmekte ve
duygusal, fiziksel, bilissel, sosyal agilardan gelismesine katkida bulunmaktadir.
Gelisim psikolojisi alaninda ¢aligan arastirmacilar, oyun oynamayan ¢ocugun fiziksel
ve psikolojik yonden saglikli gelisemeyecegini belirtmektedir (Telman, 2009: 34).
Amerikali psikolog Lenore Terr (2000: 53), bir seri katil olan Charles Whitman’a
yapilan psikolojik otopside, ¢cocukken hi¢ oyun oynamadiginin tespit edildiginden
bahsetmektedir. Oyun eglence olmasimnin yaninda, ¢ocuklarin biiylirken
toplumsallagmalarinda bir dizi 6nemli isleve sahiptir. (Gander ve Gardiner, 1993:
375). Yani oyun ¢ocukluktan baglayarak insan gelisiminin énemli yapi taslarindan
birini olusturmaktadir. Cocuga kendine giiven, kendini denetleme, cabuk karar
verme, igbirligi yapma, dogruluk, hak ve disiplin gibi kisisel ve toplumsal

aligkanliklar kazandirmada en etkili yontemdir (Seyrek ve Sun, 1998: 55).
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Duygusal ve sosyal gelisime etkileri ¢ercevesinde oyun, duyusal algilamanin
kazanilmasinda rol oynamakta; cocuk cevresindeki buyiikliik, sekil, renk, uzaklik
gibi algilari, kavramlari, sesleri; nesnelerin kokularmi 6grenmektedir. Cocuk dis
diinyada duydugu ve gordiigii her seyi taklit etmekte ve kendisine verilen tepkilerle
yeni duyular kazanmaktadir. Cocugun oyun icinde farkli yas gruplariyla birlikte
oynamasi ona paylagsma, ¢o6ziim iiretme gibi katkilarda bulunurken; haz alma,
kendine giiven, sorumluluk alma, paylasmaktan zevk alma gibi duygularin da

gelismesine yardimci olmaktadir (Telman, 2009: 41).

Bireyin aile, toplum, okul ve is yerinde baskalartyla iyi iligkiler kurmasinda,
toplumsal kurallara uymasinda, gorevlerini yapmasinda, toplum ve ¢evre tarafindan
kabul edilmesinde sosyal gelisimin etkisi biiyiiktiir. Oyunlarin hemen hepsi sosyal bir
yap1 igermektedir. Her oyunun ¢ocugun sosyal gelisimine katkis1 vardir (Telman,
2009: 42). Birey, toplum kurallar1 ve gergekleri en kolay ve zararsiz bigimde oyun
sirasinda 6grenmektedir. Siraya girmek, sirasini beklemek, baskalarinin haklarina
saygl gostermek, yonetmek-yonetilmek, baskalarina uyum ve esgiidiim saglamak,
kendi payina diiseni yapabilmek sosyal gelisim acisindan oynayanlar1 destekleyecek
davramislardir (Seyrek ve Sun, 1998: 55). Ozellikle evcilik oyunlar1 (anne- baba
olmak), aligveris oyunlari, ev doseme oyunlari, taklit oyunlar1 sosyal gelisime
yardimct olan oyunlardir. Oyun icinde erkek ¢ocuklarin erkek rollerini; kiz
cocuklarin da kadin rollerini iistlenmesi, ¢ocugun biyolojik yapisina cinsel kimlik
kazandirmaktadir (Telman, 2009: 42). Oyunda c¢ocuklar, farkli sosyal rolleri
canlandirarak kendini bagkalarinin yerine koymayir deneyimlemektedir. Boylece
oyunlar, kisileraras: iletisimin saglikli bir bicimde gelismesine de yardimei

olmaktadir (Seyrek ve Sun, 1998: 55).

Bedensel ve psiko-motor gelisim agisindan ise oyunlar (6zellikle kosma,
atlama, tirmanma) cocugun viicut sistemlerini (dolasim, solunum, sindirim)
diizenleyip, kaslar giiclendirmekte, fazla yaglarin yakilmasini ve i¢ salgi bezlerinin
diizenli ¢aligmasin1 saglamaktadir. Oyun ¢ocugun mekan- uzaklik- boyut algilarini
da gelistirmekte; denge, hacim gibi kavramlar1 yasatarak oOgrenmesine olanak
saglamaktadir. Psiko-motor gelisim, fiziksel biiylime ve gelisme ile birlikte beyin ve
omuriligin gelismesi sonucu organizmanin istege bagl hareketlilik kazanmasidir.

Oyun sirasindaki faaliyetler motor gelisim i¢in birer egzersiz konumundadir. Camur,
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kum gibi dogal malzemeler, karalama-¢izme, boyama, kesme, kapama-agma, érme
gibi etkinlikler kii¢iik kas motor gelisimini saglarken; a¢ik alanda oynanan oyunlar
kosma, atlama, nesne firlatma, ¢ikma-inme, ¢ember ¢evirme, masa basi oyunlari

biiyiik kas motor gelisimine yardimct olmaktadir (Telman, 2009: 38-39).

Dil gelisimini biyolojik ve psikolojik temellere baglayan Psikolinguistik
kuramlardan Noam Chomsky’nin Dil Gelisimi Kurami, dilin aslinda zihinsel
gelisimin bir pargasi oldugu ve dilin ¢ocugun dogustan getirdigi bir nitelik oldugunu
savunmaktadir. Psikolinguistik kuramlar konugmayi 6grenmek igin sdzciiklerin
anlamlarin1 kavrama ve anlamli sesler ¢ikarma ya da konugma olmak tizere iki farkli
siirecin 0nemini vurgulamaktadir (Aydin vd, 2005: 116-117). Cocuk, dili oyun
icinde kullanarak, diger kisilerin s6zlii ifadelerini anlama c¢abasi igerisinde yeni
sozciikler kazanmakta; zaman ¢ekimlerini; soru sorup cevap vermeyi; komut alip
vermeyi; muhakeme yapmayi; olaylari siralamayi; hayal kurmayr ve ifade etmeyi;
duygu ve diisiincelerini ifade etmeyi; problem ¢6zmeyi; degerlendirme ve sonug
cikarmay1 6grenmektedir. Evcilik oyunlari, sarkilar, tekerlemeler, ninniler, fikralar,
siirler, dramatizasyonlar, kuklalar, telefonda konusmalar gibi etkinlikler ¢ocugun
sOzlii anlatimi ve iletisim becerilerini gelistirmekte, dil gelisimini saglamaktadir

(Telman, 2009: 40).

Oyun sirasinda ¢ocuk, duyularla ilgili bilgileri de kazanmaktadir. Oyun yolu
ile cevresindeki biiyiikliik, sekil, renk, boyut, derinlik, uzaklik ile ilgili algilar; insan,
hayvan ve nesnelerle ilgili sesleri; eksi, aci, tath, tuzlu gibi duyulari; besinlerin,
cigeklerin, mekanlarin kokularin1 6grenmektedir. Telman (2009: 41), ¢ocuklugunda
yasadigr deneyimlerin bugiinkii kisiligine yansimasini su sozlerle aktarmaktadir:
“Cocuklugumda her yaz Agustos ayini gegirdigim Bursa 'nin bir nahiyesi olan Trilya,
bana dogayt oyunlarin i¢inde yasamayt ve bunu ¢evremdekilerle paylasmayr ogretti.
Uziim kiitiiklerinden birini sahiplenme ve icine girince dogamn olusturdugu bu
olaganiistii renk ve ¢esit farkliliklarint yasama ve ayirt etme imkanm verdi. Gokten
gelen dogal 151k altinda yapraklarin ve filizlerin icerdigi yiizlerce farklh yesil rengi
gorme, tiziimleri elim degmeden salkimindan agzimla kopararak yeme, kara dut
agacwinda bir taraftan tadina bakarken bir taraftan da onun elde, agizda, elbisede
bwraktig farkls tonlardaki kirmiziyr tanima, bugiin bana diinyayr daha renkli gorme,

yvasama ve zevkle her karesinin detaylarini gérme imkani saglamig oldu.”
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Biligsel gelisim kuramcist Vygotsky biligsel gelisimin neredeyse tek bagina
gerceklesen, kendiliginden olusan bir slireg olmadigini, sosyo-Kkiiltiirel degiskenler ve
toplumsal etkilesimin de 6énemli oldugunu vurgulamaktadir (Aydin vd., 2005; 119).
Cocuk oyunlarda girdigi etkilesimlerle ¢esitli olaylar1 siralama, siniflandirma, analiz-
sentez gibi olusumlarin zihinsel siire¢lerini 0grenmektedir. Cocuklar oyunda,
ellerindeki oyuncaklar ve materyaller arasinda iliskiler kurarak hayal giiclerini
calistirmaktadir. Oyunun zihinsel gelisimi {izerindeki etkisi, ¢ocuk oynarken
biiylikliik, renk, boyut, hacim, mekan, uzaklik gibi kavramlar1 kazanirken; bunun
yaninda bu bilgilerle ilgili belleginin olugmas ve iligkilerle ilgili deneyim kazanmasi

cercevesinde goriilmektedir (Telman, 2009: 42).
2.6.2. Yetiskinler Acisindan Oyun ve Oyun Iliskisi

Oyunu yalnizca kiiciik ¢cocuklara 6zgii bir sey olarak gérme egilimi, Antik
Yunan kiiltiiriine kadar uzanmaktadir. Oyun ve egitim kelimelerinin ¢ocuk i¢in
kullanilan kelimelerden (paitheia) tiiretildigini ve aralarindaki farkin yalnizca
vurgudan anlasildigini belirten Terr (2000: 29) Yunanca “agon” kelimesinin rekabet
anlamina geldigi ve bunun olimpiyatlardaki oyunlarda kullanildigin1 belirterek su
cikarima ulasmaktadir: “Kiiciik bir ¢ocukken oynarsiniz, ama biiyiidiigiiniiz zaman

rekabet edersiniz”.

Isvigreli psikolog C.G. Jung (1923), calismayr ve oynamayi birbirinden
ayrilamaz olarak gormektedir. Sinirsiz bir hayalle oyun oynanmayan bir yerde
yaratict bir calismanin asla ortaya cikmayacagini savunmaktadir. Cogu insanin
farkina vardigi gibi, ¢alismak ve oyun oynamanin mutlaka ayri ayri yapilmasi
gereken seyler olmadigi; yapilan ise oyuncu bir tavirla yaklasmanin isten
kaynaklanan sorunlara daha yaratic1 ¢ozlimler getirebilecegine dikkat ¢ekmektedir.
Basketbol yildizlar1 ya da satrang sampiyonlar1 gibi en iyi oyuncular, oynarken
aslinda biitiin gayretleriyle ¢alismaktadir. Hatta Nobel Odiilii sahipleri, bilgisayar
miihendisleri, felsefe kuramcilar1 gibi insanlar da haril haril ¢alisirken bir o kadar da

oynuyor gibi gériinmektedir (Terr, 2000: 31).

Miizik ve sanat ¢ogunlukla birer oyundur. Huizinga’ya gore insanlarin
diizenledigi ayinler ve dinsel torenler de bir ¢esit oyundur. Erikson, politikacilarin

kapali kapilar ardinda dondiirdiigi dolaplarda da aymi oyuncu tavri gordiigiinii
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belirtmistir. Ebeveynlerin ¢ocuklarla birlikte televizyon seyretmesi, kendi aralarinda
programlar iizerine konugmalar1 gibi biitiin eylemler; hayal kurmak, dilek tutmak,
zihnin i¢indeki bir takim fikirlerle oynamak, yani eglenmek amacini tasiyan her tiirlii

etkinlik oyun olarak nitelendirilmektedir (Terr, 2000: 32).

Psikolog Terr (2000: 32), oyunun biiyliik bir riske girmeden duygusal
yuklerimizi bosaltmamizi sagladigini; kisiyi endise, sikinti, iiziintii, sirlar gibi tiim bu
yiiklerden kurtardigini; giilmek, bir topa vurmak, sararmis cicekleri toplamak, bedeni
ve disiinceleri serbest birakmak, birbirine saka yollu takilmak, birini taklit etmek

gibi seylerin insan1 rahatlatarak bir sonraki giine hazirladigini belirtmektedir.

Hi¢ oyun oynamamis insanlarla ilgili 6rnekler oyunun insan hayatindaki yeri
ve Onemi konusuna dikkat ¢ekmektedir. Ornegin: “I Agustos 1996 giinii Texas
Tower’daki Austin Universitesi'nde rastgele ates ederek ¢ok sayida insani vuran
Charles Whitman cansiz ele gecirilmisti. Stuart Brown adindaki bir psikiyatrist
Whitman'in psikolojik otopsisini yapmaya girismisti ve buldugu sey Whitman in
cocukken hi¢ oyun oynamamuis olduguydu. Ogretmenleri, okul bahcesinin duvarina
dayanarak oyun oynayan arkadaslarini izleyen korku dolu kiiciik ¢cocugu; komsulart
ise okul saatleri disinda babasinin baskilarina, acimasiz fiziksel saldirtlarina maruz

kalan oyun oynamaya zaman bulamayan ¢ocugu hatirliyordu.”
2.6.3. Kiiltiir ve Oyun Iliskisi

19. yiizyilin son ¢eyreginde kiiltiirlerin biyolojik organizmalar gibi olustuklari
ve gelistikleri seklindeki diisiince biitiin kiiltlir ¢alismalarina egemen olmustur. Hery
Morgan ve Edward Burnett Tylor gibi etnologlar, ilkelden medeniyete ulasma
sirecinde Ozellikle aile, akrabalik ve inan¢ sistemlerindeki evrimlesmeyi
tartigmiglardir. Cocuklarin oyunlariyla ilgili ilk c¢alismalar da bu donemde
baslamistir. S6z konusu evrimlesmeyi ortaya cikartmak ig¢in, kiiltiirel kalintilar
icermeleri dolayisiyla cocuk oyunlar1 incelenmeye baslanmistir (Ozdemir, 2006: 43).
Oyunla ilgili ortaya atilan kuram ve tanimlarin ortak noktalarindan birisini kiiltiir
olusturmaktadir. Oyunu tanimlamanin, bir bakima kiiltiiri tanimlamakla esdeger

oldugu belirtilmektedir (Arslan ve Bulgu, 2010: 13).
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19. asrin sonlarinda Amerikal1 psikolog G. Stanley Hall, bio-fizik gelismenin
seri safhalarini arastirmak amaciyla ¢cocuklarin oyunlarini incelemis ve c¢ocuklarin
oyun sathalarinin insanligin genis bio-kiiltiirel tarihini 6zetledigini belirtmistir. Hall,
bu tespitleriyle 20. yilizyilin en 6nemli iki psikolojik teorisyeni Sigmund Freud ve
Jean Piaget’i etkilemistir (Ozdemir, 2006: 43). Hollandali Tarih¢i Johan Huizinga
“Homo Ludens” (1938) adli temel eserinde yeryiiziinde insana ait her seyin
baslangicinin oyun oldugunu belirtmektedir. Huizinga, Homo Faber (yapimec1 insan),
Homo Sapiens (diisiiniir insan) ikilisinin karsisina tigiincii bir insan Homo Ludens’i
(oyuncu insan) ¢ikarmistir. Boylece Freud’un uscgul-usdist ayrimi ikiligini bozmasi

gibi insan kiiltiirtine yeni bir boyut getirmistir (And, 2003: 27).

Insana 6zgii bir 6zellik olarak tanimladigt Homo Ludens kavram kolektif
hayatin biitiin énemli bigimlerinde etkin bir rol oynamistir. Is, ritiiel, din, énemli
tarih olaylar1 gibi sonu¢ dogurucularin 6nceligi karsisinda, oyunun bunlardan sonra
gelen, bunlarin 6nemsiz bir uygulamasi oldugu goriistinii degistirmistir. Huizinga’ya
gbre oyun kiiltiirden daha eskidir, kiiltiirden 6ncedir. Cesitli kiiltiirlerden ¢ikma ya da
bir rastlanti sonucu degil, tersine cesitli kiiltiir bigcimlerinin dogusunda baslica
etkendir (And, 2003: 27-28). Oyun, kiiltiiriin i¢inde, bizzat kiiltiirden 6nce var olan;
kiltiire eslik eden ve bu kiiltiire baslangicindan itibaren bugiinlere kadar damgasini
vuran bir etken olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Kiiltiirde oyun 6gesi denilince,
yasamin i¢inde aslinda oyuna dnemli bir yer ayrildigi; bunun yalnizca bir tepki ya da
icgiidiiyle yapilmadigi ve kokeninde oyundan kiiltire dogru bir doniisiimiin var

oldugu goriilmektedir (And, 2003: 27).

Insan toplumuna bakildiginda ilk biiyiik faaliyetlerinin oyunla i¢ ice oldugu
goriilmektedir. Insan iletisim kurabilmek, 6grenebilmek ve emredebilmek amaciyla
kendisi i¢in yarattifi dil sayesinde nesneleri ayirt etmis, tanimlamis ve onlar
adlandirmistir. Bir bagka deyisle “seyleri” zihin alanina kadar yiikseltmistir. Dilin
yaraticist olan zihin, oyun oynayarak, madde ile diisiiniilen sey arasinda siirekli
olarak gidip gelmektedir. Soyutun her ifadesinde bir simge ve her simgede bir kelime
oyunu bulunmaktadir. Gergegin doniistiiriildiigii veya hayal edildigi mitoslarin da bu
anlamda ele alinabilecegi belirtilmektedir. Buradaki dil giindelik dilden daha
karmagiktir. {lkel insan mitosun yardimiyla diinyevi olgular1 agiklamaya caligmis ve

insani seylerin temelini tanrisal olanda aramistir. Toplumlarin ibadetleri agisindan
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bakildiginda ise, kutsal ayinler, adaklar, bagislar ve torenler kelimenin gergek
anlamiyla basit oyunlar bi¢ciminde gerceklesmektedir. Efsane ile ibadetin
kaynaklarindan kiiltiir hayatinin biiylik faaliyetleri dogmaktadir: diizen ve hukuk,
ticaret ve endiistri, sanat ve zanaat, siir, bilgelik ve bilim. Bunlarin koklerinin bir

kismi1 da oyunsal eylem alaninda bulunmaktadir (Huizinga, 2006: 21).

17. ylzyil edebiyatina damgasini vuran dram, Shakespeare ve Calderon’dan
Racine’e uzanan basarili yazarlarla hiikiim siirmiistiir. Her sair diinyayi, herkesin
kendi roliinii oynadigi bir sahneye benzetmis, Platoncu temellerle kavranan bu
diistincenin tamamen etik alaninda yer aldigi goriilmistiir. Bu diinyevi seylerin
beyhudeligine, faniligine iligkin eski temanin c¢esitlenmesidir. Burada oyun ile

kiiltiirin  gergekten i¢ ice girdigini kabul eden ifadelere rastlanmamaktadir

(Huizinga, 2006: 16-22).

1960’11 yillardan sonra ¢ocuk oyunlari, kiiltiir incelemelerinde (Roberts ve
Sutton-Smith 1963, 1966; Barry ve Roberts 1972) deneysel veriler saglayan bir arag
olarak goriilmiistiir. Roberts ve Sutton-Smith’in “(cocuk) oyun (u), kisilik ve kiiltiiriin
hem dogurucusu, hem de etkileyicisidir’ seklindeki tezleri kabul goérmiistiir
(Ozdemir, 2006: 45). Smith (1976), oyun ve kiiltiirle ilgili yapilmis bir ¢ok
calismanin sonucunu soyle Ozetlemistir: “Kiiltiirlerarasi ¢aliymalarda oyun ve
kiiltiirel degiskenler arasinda istatistiksel olarak anlaml yiizlerce iligki bulunmus;
farkly tiirdeki oyunlarda (strateji, sans) farkl iliski bilegenlerine rastlanmistir.
liskilerin meydana geldigi kiiltiirel degiskenler cocuk oyunu degiskenlerini,
ekonomik, teknolojik, politik ve sosyolojik degiskenleri icermektedir. Oyunlar islevsel
olarak kiiltiirle iliskilidir. Daha karmasik kiiltiirler, daha karmasik ve daha ¢ok
cesitlilikteki oyunlara sahiptir” (Arslan ve Bulgu, 2010: 14).

Iona ve Peter Opie’nin okul ¢ocuklart tizerine 1959 yilinda yayinladiklari
“The Lore and Language of Schoolchildren” adli eserlerinden sonra ikinci ¢alisma
“Children’s Games in Street an Playground” isimiyle 1969 yilinda Oxford
tiniversitesinde basilmistir. Calismada oyun, toplumun sosyo-kiiltiirel bir faaliyeti

olarak ele alinmistir (Opie, 1993; Opie&Opie, 1969).
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2.6.4. Is Diinyasinda Oyun ve Oyun Iliskisi

Is yasamindaki degisim ve rekabete karsi esneklik, yaraticilik, ydneten ve
yonetilen etkili ekipler orgiitler igin onemli noktalardir. Orgiitler, ¢alisanlarmin
teknik, kisisel ve yonetsel yetkinliklerini gelistirmek amaciyla gesitli yontemler
kullanmakta olup yonetim oyunlart bunlardan biridir. YoOnetim oyunlarinin
kullanilma amaglari: katilimcilar arasinda kaynasmayi saglama, Ogrenmeye
hazirlama, giiven olusturma ve iletisimi artirma, direng, korku veya kaygiy1 ortadan
kaldirma, aktif 6grenmeyi saglama, oyun i¢inde rol alip degerleri paylasma ve
birliktelik ortami1 yaratma, egitimde 6grenilenlerin ig hayatinda uygulama denemesini
yapma, degisimi benimseme ve bir parcast olunmasini saglama olarak

belirtilmektedir.

Yonetim oyunlari bireye isinde d6grendiklerini uygulama imkani verirken yeti
ve yeteneklerini gelistirmesine de olanak saglamaktadir. Yonetim oyunlari ayni
zamanda, ekiple birlikte ortak bir hedefe yonelik uyumlu bir sekilde g¢alisacak
bireylerin, bir grup yonetici adayr arasindan liderlik vasfina sahip olanlarinin
belirlenmesinde giiniimiiz yoneticilerinin en biiyiik yardimcisidir (Telman, 2009: 62-

64).

Yonetim oyunlar1 amaglar1 yoniinden cesitli gruplara ayrilmaktadir. Bunlar:
katilimcilarin tanigmast ve kaynagmasi amagli oyunlar; grubun dikkatini toplamaya
yardimct olan oyunlar; insanlar arasindaki iliskileri kolaylastiran ve katilimcilarin
kendilerini tanimalarina yardimci olan “ortam hazirlayic1” oyunlar; oyuna goniillii
katilim ve kendini oyunun akisina birakabilmesine olanak veren “motive edici”
oyunlar; oyun i¢inde kendi siirliliklarinin disina ¢ikip yeni metotlar denemeyi ve
yeni ¢oziim sekilleri liretmeyi 0grenmeleri ve yaratict olmalarini saglayan “problem
¢ozmeye yonelik” oyunlar; degisime direngli olanlarin degisime ayak uydurmalarini
kolaylastiran, Ogreten “deg8isime adapte olmayi saglayan” oyunlar; insanlarin
farkinda olmadiklar1 sorunlarim1 ortaya ¢ikartma, farkindalik yaratma ve bu
sorunlarla karst karsiya gelmekten korkup yok sayanlari sorunu kabullenip ¢oziim
yollar1 aramaya sevk eden “gizli sorunlar1 ortaya ¢ikartan” oyunlar; takim olmay1 ve
takim i¢inde caligmay1 ogreten “takim oyunlar1”; dinleyicilerin dikkatlerini sunuma

yonelten ve sunumun etkili olmasmi saglayan “sunumu destekleyici” oyunlar;



81

iletisimi artiric1 ““iletisim” oyunlari; detaylar1 gorebilmeyi ve dikkati gelistiren
“algilama” oyunlari; diger kisilere glivenmeyi saglayic1 “giiven” oyunlar1 olarak
belirtilebilir (Telman, 2009: 64-66). Bunlar simiilasyon, zihinsel oyunlar, beyin
jimnastigi, rol Ustlenme, vak’a c¢alismalar1 gibi ¢esitli yontemleri icermektedir.
Simiilasyon seklindeki oyunlar, gercekte var olani oyun alanma getirmektedir.
Gergek hayatta deneyimi pratik olmayan veya ¢ok tehlikeli olan durumlarda (6rn.
Pilot egitimleri) kullanilmaktadir. Simiilasyon teknikleri pahali araglara ve uzun
zamana gereksinim duymadan cok g¢esitli uygulamalarin gerceklesmesine olanak
saglamaktadir. Emek, zaman ve para tasarrufu saglayan bu yontemin sakincali yonii

ise sonucun getirecegi riskin endisesini yasamadan bazi bilgilerin 6grenilmesidir.

Kiiciik yaslardan itibaren simgesel, kavramsal, algilama, zaman, neden-sonug
iligkisinin kurulmasi gibi agilardan etkileri bilinen zihinsel oyunlarin yetigkinlerde de
zeka islekligi ve pratik diisiinceyi artirdigi yapilan arastirmalarla kanitlanmustir.
Giliniimilizde satrang, mikado, scrabble, oyun hamurlari, bilgisayar simiilasyonlari,

bulmaca gibi oyunlar zihinsel oyunlara 6rnek teskil etmektedir.

Sansa yer olmayan, oyun ydneticisinin kendi kurallarim1 koyabildigi, kisisel
ihtiyaca gore degisebilen ve tekrarlarla 6grenme elde edilen oyunlar beynin
calistirilmasin1 hedeflemektedir. Algi ile ilgili egzersizlerin ¢ogu beyin jimnastigi

saglayan oyunlardir.

Farkli durumlara iligkin katilimeilarin rol tistlendikleri oyun tiirlinde, farkl: iki
durumda katilimcilarin nasil tepki vereceklerini gostermektedir. Rol oynamada
katilimcilar belirli durumlara ait verilen senaryolar i¢inde diger insanlarla basa

¢ikma, risk almadan pratik yapma gibi imkanlar1 elde etmektedir.

Vak’a caligmalarinda ise, is hayatindan alinan 6rnekler {izerinden senaryolar
tiretilip ¢alisilmaktadir. Katilimeilar, vak’a tizerinde ¢alisarak, sorun ¢ézme yoniinde
strateji  gelistirmektedir. Bireylerin bilgi ve yaklagimlar1 bir vak’a iginde
sinanmaktadir. Harvard School of Business’da gelistirilmis olan bu yontemde kiigiik
bir grup aralarinda bir problem {iizerinde tartismakta; problemin analizi yapilmakta;
herkes fikrini sdyleyebilmekte ve c¢alismada nihai ¢oziime ulagmak

hedeflenmemektedir. Asil 6nemli olan katilan bireylerin, konu hakkindaki fikirleri,
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onlar1 savunma bi¢imleri, tutumlar, diger katilimcilarla iligkileri, dinleme

konusundaki tavirlar1 ve ¢alismadan geribildirim alabilmeleridir.

Ayrica tiim bedenin kullanilabildigi ve genelde dis mekanlarda oynanan bazi
oyunlar psikomotor oyunlar olup, aktivitelerin i¢indeki mesajlarin ¢ok daha kolay
Ogrenildigi aktivitelerdir. “Outdoor Training” olarak adlandirilan bu aktiviteler is
diinyasinda ¢aligma alaninin disinda gercgeklestirilmektedir. Calisanlar i¢in biiyiik bir
motivasyon kaynagi olan etkinliklere sik¢a kullanilan paint-ball, orienteering

verilebilir.

Bu boliimde oyunlarin kavramsal c¢ergevesi ¢izilerek, oyunlarla ilgili
kuramsal yaklasimlara, oyunlarin nitelikleri ve islevlerine yer verilmis; oyunlarin
gelisim, kiiltiir, yetigkinler ve is diinyast ile etkilesimlerinin neler oldugu ve etkilesim
boyutu incelenmistir. Ugiincii boliimde g¢ocuk/geng oyunlarmna uygulanan igerik

analizi bulgu ve yorumlarina yer verilecektir.
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UCUNCU BOLUM

3. INSAN KAYNAKLARI GELiSTIRME PERSPEKTIFINDEN COCUK
OYUNLARINA BAKIS: OYUNLARIN iCERIK ANALIZI

Insan kaynaklar1 gelistirme perspektifinden cocuk/gen¢ oyunlarinin
degerlendirmesi gelistirilen kodlama yonergesi araciligiyla oyunlara uygulanan icerik

analizi bulgular temelinde yapilacaktir.
3.1. Nicel icerik Analizi

Icerik analizinin 20. Yiizyihn basinda, Columbia Gazetecilik Okulu’nun,
gazetelerin nicel analizine iliskin ¢aligmalariyla ortaya ¢iktigi kabul edilmektedir.
1940 ve 50’li yillarda ABD’de siyasal bilimlerin igerik analizine yoneldigi ve analiz
kurallarinin ~ sistematiklestirildigi ¢alismalar yapilmistir. Bu doénemde igerik
analizinin biri edebiyat elestirisine yakin, digeri de nevrotik kadin kisiligini inceleyen
iki caligma ile farkli uygulama alanlar1 belirmistir. Yine ayni yillarda icerik
analizinin kurallarim1 belirleyen Barelson, igerik analizini iletisimin goriinen
iceriginin nesnel, nicel ve sistematik betimlemesini amaglayan bir arastirma teknigi
olarak tanimlamustir (Bilgin, 2006: 4). Icerik analizini Stacey, temelde nitel verilerin
nicel terimlere indirgendigi bir teknik olarak; Smith, mevcut verileri 6zetleme,
standardize etme, karsilastirma ya da baska bir bicime doniistiirme aracglar1 olarak;
Cartwright, herhangi bir sembolik davranigin nesnel, sistemli ve nicel bigimde
betimlenmesi olarak; Friih, beyanlarin igeriksel ve bigimsel 6zelliklerini sistematik
ve nesnel tasvir eden ampirik bir yontem olarak tanimlamaktadir (Gokge, 2006:17;

Ogiilmiis,1991: 215-216).

1960’lara kadar daha c¢ok kitle iletisim araclarinin igeriklerinin analizi i¢in
kullanilmis bir yontem olan igerik analizi; bugiin psikoloji, sosyoloji, tarih, edebiyat,
gazetecilik, siyasal bilimler, egitim, ilahiyat gibi degisik alanlarda farkli amaclarla
kullanilabilen bir arastirma yontemidir. Icerik analizi, yazili hale getirilebilen her
tiirlii metni analiz etmeye uygun bir yontemdir (Gokge, 2006: 20-21). Bir gozlem
yonteminden ¢ok bir ¢éziimleme yontemi olan icerik analizinde metinlere nicel ve

nitel olmak tizere iki yaklasim mevcuttur. Nicel yaklasim, igerigin baz1 6zelliklerinin
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frekansini veri olarak alirken, nitel yaklasim bazi 6gelerin bulunup bulunmamasi

iistiinde durmaktadir (Bilgin, 2006: 4).

Icerik analizi, yontem olarak mevcut olan metinlerin nicel ve nitel
boyutlarindan hareketle, mevcut olmayan yani bilinmeyen sosyal gercegin bazi boyut
ve kesitlerine yonelik birtakim bulgular1 elde etmeyi amaglamaktadir. Aragtirmaci,
mantiksal bir bigimde tiimdengelim yani ¢ikarim sayesinde, iletisimin igeriklerinde
gbzlenen sonuglardan, dogrudan gozlenemeyen etkenlere yonelik sonug ¢ikarmaya
calisir. Igerik analizi her zaman sayica fazla olan metinlerin analizine uygundur.
Ornegin gazetenin herhangi bir tek haberini analiz etmeye uygun bir yontem degildir.
Yani analizin temel amaci, sayica fazla olan metinlerden, arastirma sorusu agisindan
onem arz eden ortak bilgileri tespit etmek ve degerlendirmektir (Gokge, 2006: 20-
21).

Incelenen mesajlar ve arastirma amaclar1 farkli oldugundan analiz yollar1 da
farklidir. Igerik analizi bir takim gorgiil yontemleri kapsamaktadir. Bu yontem ya da
teknikler, ¢coziimlenecek mesajlara ve amaglara gore degismektedir. Bunlar frekans
analizi, kategorisel analiz, degerlendirici analiz, olumsallik ya da iligki analizi olarak

belirtilebilir.

Frekans analizi; mesaj 68elerinin hangi siklikta goriildiigiinii belirlemektedir.
Bu teknikte sayilabilecek nitelikte birimler alinip analiz gdstergeleri frekans tiirtinde
ifade edilmektedir. Yani birim veya 6gelerin sayisal, yiizdesel ve oransal bir tarzda
goriilme sikligin1 ortaya koymaktadir. Kategorisel analiz; belirli bir mesajin dnce
kategoriler halinde gruplandirilmasini ifade etmektedir. Kategorilendirme, mesajlarin
kodlanmasini, yani anlamlarimin islenmesini  gerektirmektedir. Kategoriler
saptandiktan sonra anlam birimleri ya da Ogeler, bu kategorilere yerlestirilerek
frekanslar1 saptanmaktadir. Bu analiz temalara gore yapildiginda tematik analiz
denilmektedir. Degerlendirici analiz; Osgood ve arkadaslar tarafindan gelistirilmistir
ve tutum kavramini temel almaktadir. Bir mesajdaki lehte ve aleyhte tutumlar1 6lgme
amactyla kullanilmakta ve belli basli tutum Olgekleri arasinda yer almaktadir.
Olumsallik ya da iliski analizi; Osgood tarafindan gelistirilmis bir tekniktir ve
mesajdaki tek tek 6geler yerine dgeler arasindaki iligkiler incelenmektedir. Bu teknik

bilgisayarin devreye girmesiyle 6nem kazanmistir (Bilgin, 2006: 18-23).
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3.1.1. Arastirmanin Amaci

Bu ¢alismanin temel amaci, ¢ocuk/gen¢ oyunlarii igerik analizine tabi
tutarak elde edilecek veriler 1s18inda arastirmanin uygulama kismi olan insan
kaynagini gelistirme ¢aligmalarinda kullanilabilir olup olmadiklarina iligkin bir temel
calismay1 gergeklestirmektir. Bu amagla uygulanan igerik analizi oyunlarin
iceriginde, insan kaynagin liderlik, takim calismasi, iletisim gibi yonetsel beceriler
acisindan gelistirebilecek niteliklerin var olup olmadigini ortaya koymak icin
yapilmistir. Oyunlara iliskin nitelikler nicel agidan degerlendirilmis ve arastirmanin
deneysel uygulama kismina bir basamak olusturmustur. Arastirmanin deneysel
uygulama asamasi, katilimcilarin liderlik, takim caligmasi, iletisim becerileri basta
olmak {izere yeteneklerini kesfetme, karar verme ve sorun ¢dzme, stratejik diisiinme,

kendini ifade etme gibi yetkinlikleri kazanmalar1 tizerine kuruludur.

Arastirmamiz ayrica igerik analizinin ¢ocuk/gen¢ oyunlarindan hareketle
Tirkiye’nin yonetsel 6zelliklerini gdsteren bir haritanin olusturmasi alt amacini da

tasimaktadir.
3.1.2. Arastirma Modeli

Oyunlara uygulanan igerik analizinde Kategorisel Analiz kullanilmistir.
Kategorilendirme, mesajlarin  kodlanmasini, yani anlamlarinin iglenmesini
gerektirmektedir. Kategoriler saptandiktan sonra anlam birimleri ya da 6geler, bu

kategorilere yerlestirilerek frekanslar1 saptanmaktadir.

Icerik analizinde dnemli bir asama olan kategorilendirme asamasinda agik
sekilde belirlenmis sorular olusturularak, nitelikli arastirma sonuclarina ulasilmasi
amaglanmistir. Bu nedenle pek cok oyun incelenerek 37 maddelik bir “Kodlama
Yonergesi” gelistirilmig; yapilan giivenilirlik analizleri sonucu yonerge revize
edilerek uygulamaya hazir 26 maddelik bir kodlama yonergesi elde edilmistir. Elde

edilen bu yonergedeki 26 madde tiim oyunlara tek tek uygulanmistir.
3.1.3. Evren ve Orneklem

Arastirmada bilingli 6rnekleme yonteminden tipik birimler Orneklemesi

kullanilmigtir.  Tipik birimler oOrneklemesinde, eldeki bilgilere dayanarak,
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orneklemeye sadece tipik analiz amaci agisindan, Ozellikle karakteristik Ozellikler
gosteren birimler, olaylar, olgular dahil edilmektedir. Bu da tasidigi ozellikler ile
tipik durumlarin evreni ne Olclide temsil ettigine karar vermede alinan kontrol
birimlerinin, esas arastirilacak 6zelliklerle ¢ok yakindan iligkisi olmas1 gerektigini
sart kosmaktadir (Gokge, 2006: 77). Arastirmada igerik analizi i¢in 26 maddelik
kodlama yoOnergesindeki sorulara cevap almabilecek sekilde ayrintili olarak
anlatilmis oyunlarin 6rneklemde yer almasi icin tipik birimler 6rneklemesi tercih

edilmistir.

Tipik birimler 6érneklemesi ¢er¢evesinde arastirmanin evrenini Oncelikle; M.
Ocal Oguz ve Petek Ersoy tarafindan yayma hazirlanan “Tiirkiye’de 2004 Yilinda
Yasayan Geleneksel Cocuk Oyunlar” isimli kitapta yer alan ve Tiirkiye nin farkl
yorelerine ait oyunlar olusturmaktadir. Yapilan calismanin Tiirkiye capinda ve
kapsamli olarak yapilmis olmasi ve arastirma kapsaminda ihtiya¢ duyulacak bilgilere
her oyunda sistemli bir sekilde yer verilmis olmasi bu se¢cimde etkili olmustur. Bu

kitapta yer alan 115 oyunun tamami arastirma kapsamina alinmistir.

Calismanin daha giivenilir sonuglar vermesi amaciyla 6rneklem daha genis
tutulup ikinci bir kaynak olarak Nebi Ozdemir’in kitabi “Geleneksel Cocuk
Ovyunlar1” ikinci bir veri kaynagi olarak alimmistir. Kitapta yorelere ait 760 oyun
tespit edilerek derlenmis olup, bu oyunlar ayrica ¢esitli ana kategorilerde 350 baslik
altinda toplanmistir. Boylece, ayni nitelikte ama oynanma sekillerinde kiiclik
degisiklikler bulunan oyunlar aymi bashik altinda bir araya getirilmistir.
Aragtirmamizda, Orneklemimizi genisletirken 350 baslhik altindaki oyunlarin
icerisinden 6rnekleme girmeye uygun nitelikte olanlar1 alinmistir. Bu sartlar altinda

her iki kaynaga dayali olusturulan 6rneklem grubu 210 olarak tespit edilmistir.
3.1.4. Verilerin Toplanmasi ve Coziimlenmesi

Orneklem grubumuzu olusturan 210 oyuna basili malzeme olmas1 sebebiyle
kolayca ulagilmistir. Tespit edilen oyunlardan 170 tanesine 37 maddelik kodlama
yonergesi uygulanmis; giivenilirlik analizi sonuglart dogrultusunda 0,64 giivenilirlik

diizeyinde 26 maddelik bir kodlama yonergesine ulasiimistir.
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Daha sonra 210 oyuna 26 maddelik kodlama yonergesindeki sorular tek tek
yoneltilmis, cevaplar kodlanmistir. Yonergenin hazirlanmasi  ve oyunlara
uygulanmasi1 arastirmacinin kendisi tarafindan gerceklestirilmistir. Elde edilen

bulgular SPSS-15’e girilerek verilerin analizi gergeklestirilmistir.
3.1.5. Simirhliklar

Aragtirmada oyunlarin dagilimi cografi anlamda bolge ayrimina gore
kodlanmistir. Bu ayirimda Tiirkiye’nin kiiltiir temelli bir haritasina ulasilamamis
olmasi arastirmanin sinirliligint olugturmaktadir. Ciinkii oyunlar bazinda Tiirkiye’nin
yonetim Ozelliklerini igeren haritanin olusturulma g¢aligmasi kiiltiir yerine cografi

bazli bir ayirimla verilebilmistir.
3.2. Arastirma Bulgular: ve Degerlendirme

Yapilan igerik analizinin giivenilirlik diizeyi ve igerik analizine iligskin bulgu

ve degerlendirmeleri ayr1 ayr1 verilmistir.
3.2.1. Giivenilirlik Analizi

Glivenilirlik analizi 6l¢gmede kullanilan testlerin, dlgeklerin ya da anketlerin
ozelliklerini ve giivenilirliklerini degerlendirmek i¢in gelistirilmis bir yontemdir.
Bunlardan Alfa yontemi, dlcekte yer alan k sorunun homojen bir yap1 gosteren bir
biitlinii ifade edip etmedigini arastirmaktadir. O ile 1 arasinda deger alan bu katsay1

Cronbach Alfa katsayis1 olarak adlandirilmaktadir (Kalayci, 2008: 405).

Alfa  katsayisina bagli olarak olgegin  giivenilirligi su  sekilde

yorumlanmaktadir:
0.00 <a <40 olcek glivenilir degil,
0.40 < a <60 dlgegin giivenilirligi diisiik,
0.60 < a < 80 dlgek oldukca giivenilir,
0.80 <a < 1.00 dlgek yiiksek derecede giivenilirdir.

Icerik analizinin yapilacagi 37 maddeden olusan kodlama ydnergesinin

giivenilirlik diizeyini belirlemek i¢in 6rneklem grup olarak 170 oyun iizerinde 6n
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uygulama yapilmis; elde edilen veriler SPSS 15°e girilmistir. Giivenilirlik analiz
yontemlerinden alfa modeli kullanilmig, her bir madde i¢in hesaplanan alfa
degerlerine bakilarak, cikartilmasi durumunda kodlama yonergesinin giivenilirlik
diizeyini artiracak maddeler tespit edilerek c¢ikartilmistir. Boylece 26 maddelik bir

kodlama yonergesine ulagilmis (Cronbach) alfa katsayisi 0,64 olarak bulunmustur.

Elde edilen alfa katsayis1 0.60 < 0.64 < 80 deger araliginda olup bu da 6l¢egin
olduke¢a giivenilir oldugunu gostermektedir. Yani oyunlarin icerik ¢oziimlemesi i¢in

hazirlanmis olan 26 maddelik kodlama yonergesi oldukga giivenilirdir.

Reliability Statistics

Cronbach's N of
Alpha Iltems
,641 26

3.2.2. icerik Coziimlemesi Bulgu ve Yorumlari

Oyunlar bazinda ilgili literatirde daha once igerik analizi yapilmis bir
calismaya rastlanilmamis olmasi aragtirmanin Onemini artirmaktadir. Bu analizin
cesitli disiplinler (halkbilim, egitim, yonetim vb) tarafindan yiriitillecek yeni
arastirmalara zemin hazirlayacagi ve Onemli bir veri kaynagi olusturacagi

diistiniilmektedir.

Icerik analizine iliskin sonuglardan ilki oyunlarin Tiirkiye ¢apinda bélgeler
bazinda nasil bir dagilim gosterdigine yoneliktir. Aragtirma, cografi harita temelinde
yapilmis, kiltiirel temelli bir haritalamanin yoklugu nedeniyle kiiltiirel anlamda

yakin cografyalar sinir komsusu olarak farkli bolgelerde yer almistir.

Tablo 6. Oyunun Derlendigi Bolge

Say1 Yiizde Gegerli Yiizde Kiimiilatif Yiizde

Marmara 20 9,5 9,6 9,6
Ege 15 7,1 7,2 16,7
I¢ Anadolu 64 30,5 30,6 474
Akdeniz 29 13,8 13,9 61,2
Karadeniz 47 22,4 22,5 83,7
Dogu Anadolu 20 9,5 9,6 93,3
Giineydogu Anadolu 14 6,7 6,7 100,0
Toplam 209 99,5 100,0
Cevapsiz 1 0,5

Toplam 210 100,0
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Tablo 6’da yer alan verilere gore, en fazla oyun %30,5°lik bir oranla ig
Anadolu Boélgesi’nde oynanmaktadir. Karadeniz Bolgesi %22,4’le ikinci sirada yer
alirken Akdeniz Bolgesi %13,8 ile liglincii; Marmara ve Dogu Anadolu Bolgesi
%9,5’lik oranla dordiincii siray1r paylasmakta; Ege Bolgesi %7,1 ile besinci;

Giineydogu Anadolu ise % 6,7 ile son sirada yer almaktadir.

Buradan hareketle girisimciligin yiiksek oldugu Kayseri, Konya gibi illerin
I¢c Anadolu Bolgesi’nde yer almasi sebebiyle girisimciligi etkileyen diger faktdrlerin
yaninda ¢ocukluk ve genglik donemlerinde oynanan oyunlarin da informal egitim
yontemi olarak etkili olabilecegi kanisina varilabilir. Soyle ki; veri kaynagimiz
olarak belirlenen Nebi Ozdemir’in “Geleneksel Cocuk Oyunlar1” kitabinda ydrelere
ait 760 oyun 350 ana baglik altinda toplanarak verilmekte ve farkli isimler altinda
kiigiik  degisikliklerle farkli illerde oynanan oyunlar da kitapta tek tek
belirtilmektedir. Buradan hareketle referans kaynagi olarak bu kitap dogrultusunda
iller bazinda oyunlarin dagilimini ¢ikartma konusunda bir ¢alisma daha yapilmis;
oyunlarin frekanslar iller bazinda ¢ikartilmis ve toplamda 1856 oyun kaydedilmistir.
Oyunlarin iller bazinda bu biitiin igerisindeki yiizdelik paylart hesaplanmistir.
Oyunlarin %2 ve ilizerinde bulundugu 20 il Grafik 2’de goriilmektedir. Yapilan
calismaya gore Tiirkiye’de oyunlarin %62,73°li grafikte yer alan 20 ilde yer

almaktadir.

Grafik 2. Oyunlarm illere Gore Gériiniimleri (1lk 20 i1)

Oyunlarin il Bazinda Dagilimi (ilk 20)
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Oyunlarin il bazinda dagilimma gore oyunlarin %18,53’iline sahip olan iller
Tekirdag, Konya, Kayseri ve Ankara’dir. Bu dort il tiim oyunlar igerisinde %4 ve

izerinde oyun payina sahip olan illerdir. Bu illerin %18,53’liik oyun oranmin kendi
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iclerindeki dagilimlar1 ise Grafik 3’te goriilmektedir. Tekirdag %28 ile ilk sirada
yeralirken %27 ile Konya ikinci, %23 ile Kayseri iliglincii ve %22 ile Ankara

dordincu siradadir.

Grafik 3. Oyunlarin il Bazinda Gériiniimii (ilk 4 il)

il Bazinda Oyunlarin Dagilimi
(ilk 4 in)

ankara tekirdag
22% 28%

kayseri

139 konya

27%

Tirkiye ekonomisi i¢inde her gecen yil biraz daha etkin bir konuma yiikselen
ve Anadolu Kaplanlar1 olarak nitelendirilen Tiirk isletmelerinin bulundugu illerden
ikisi olan Konya ve Kayseri bu dagilimda %50’lik; tiim illeri kapsayan dagilimda da
%9,33 oraninda bir paya sahiptir.

[llerin yatirimer profilleri {izerine yapilacak bir icerik analizi ile il bazindaki
oyunlara iligkin bu sonuglar ve oyunlarin niteliklerini igerecek bir bagka calisma ile
Tiirkiye’nin oyunlar penceresinden girisimcilik potansiyeli, yonetim tarzlar1 gibi

ayrintilt bir resminin ¢izilebilecegi diistiniilmektedir.

Tablo 7. Oyunun Niteligi

Say1 Yiizde Gegerli Yiizde Kiimiilatif Yiizde
Strateji 77 36,7 36,7 36,7
Dikkat 74 35,2 35,2 71,9
Zeka 13 6,2 6,2 78,1
Yetenek-Beceri 37 17,6 17,6 95,7
Ritiiel 9 4,3 43 100,0
Toplam 210 100,0 100,0

Tablo 7 ‘de tilke ¢apinda oynanan oyunlarin nitelik bakimindan dagilimlarina
bakildiginda %36,7 ile strateji oyunlar ilk sirada; hemen ardindan dikkat oyunlari
%?35,2 oran ile ikinci sirada yeralmaktadir. Onu % 17,6 ile yetenek-beceri oyunlari
izlerken; zeka oyunlar1 %6,2 ile dordiincii; ritiiel oyunlar ise %4,3 ile besinci sirada

goriilmektedir.
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Oyunlarin biiyiik bir boliimiiniin strateji ve dikkat oyunlarindan olusmasi,

geng bir niifusa sahip iilkemizde insan kaynaklarmi gelistirme c¢ergevesinde

oyunlarin biligsel gelisim agisindan ne kadar etkili olabilecegi yoniinde bir kanit

sunmaktadir.

Tablo 8. Oyunun Derlendigi B6lge&Oyunun Niteligi

Oyunun Niteligi Toplam
Strateji | Dikkat | Zeka | LMK | Ritiiel
Beceri
gg{;ndlgl Marmara Say1 6 9 0 4 1 20
ggfg‘d‘g‘ 30,0% | 45,0% | 0% | 20,0% 50% | 100,0%
Toplam 2,9% 43% | ,0% 1,9% ,5% 9,6%
Ege Say1 4 3 3 3 2 15
gg{g’end‘g‘ 26,7% | 20,0% | 20.0% | 20,0% 13,3% | 100,0%
Toplam 19% | 14% | 1,4% | 1,4% 1,0% | 7.2%
I¢ Anadolu Say1 24 25 2 12 1 64
gg{;ﬂd‘g‘ 37.5% | 39,1% | 3,1% | 18,8% 1.6% | 100,0%
Toplam 11,5% | 12,0% | 1,0% | 5.7% 5% | 30,6%
Akdeniz Say1 9 13 2 4 1 29
ggg’e‘ldlg‘ 31,0% | 44.8% | 6,9% | 13.8% 34% | 100,0%
Toplam 43% | 62% | 1,0% | 1,9% 5% | 13,9%
Karadeniz Say1 17 18 1 9 2 47
ggf;“dlgl 36,2% | 383% | 2,1% | 19,1% 43% | 100,0%
Toplam 8.1% | 8.6% | 5% | 43% 1,0% | 22,5%
Dogu
PR Say1 12 5 0 3 0 20
gg{g’end‘g‘ 60,0% | 25.0% | 0% | 15.0% 0% | 100,0%
Toplam 57% | 24% | 0% | 14% 0% | 9,6%
Gilineydogu
A Say1 4 1 5 2 2 14
gg{;ﬂd‘g‘ 28,6% | 7,1% | 35,7% | 14,3% 14,3% | 100,0%
Toplam 1.9% | 5% | 24% | 1.0% 1.0% | 6,7%
Toplam Say1 76 74 13 37 9 209
ggf;“dlgl 36,4% | 354% | 62% | 17,7% 43% | 100,0%
Toplam 36.4% | 35.4% | 62% | 17.7% 43% | 100,0%
Value df Asymp. Sig. (2-sided)
Pearson Chi-Square 48,215(a) 24 ,002
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Oyunlarin bélgeler bazinda nitelikleri agisindan dagilimlarinin verildigi Tablo
8’de Marmara Bolgesi’nde oynanan oyunlar igerisinde en biiylik pay1 %45°lik bir
oranla ilk sirada dikkat oyunlarinin, % 30 ile ikinci sirada strateji oyunlariin, %?20

ile yetenek ve beceri oyunlarinin aldig1 goriilmektedir.

Ege’de ise strateji oyunlar ilk sirada yer alsa da dikkat, yetenek ve beceri ile

zeka oyunlari arasinda esit bir dagilim sé6zkonusudur.

I¢c Anadolu Bélgesi’nde %39,1 ile dikkat oyunlari ilk sirada, %37,5 ile strateji

oyunlar ikinci sirada, %18,5 ile yetenek ve beceri oyunlar tigiincii siradadir.

Akdeniz Bolgesi’nde ilk sirada %44,8 ile yer alan dikkat oyunlarin1 %31 ile

strateji oyunlari izlemektedir. Yetenege dayali oyunlarin orani ise %13,8°dir.

Karadeniz Bolgesi’nde dikkat ve strateji oyunlarinda bir denge oldugu
gozlenmis; dikkat oyunlar1 %38,3 oraninda, strateji oyunlart %36,2 oranindadir.

Yetenege dayali oyunlarin orani ise %19,1 diizeyindedir.

Dogu Anadolu Boélgesi’nde oynanan oyunlarin  %60’m1 strateji oyunlari

olustururken, bunu % 25 ile dikkat ve % 15 ile yetenek oyunlari takip etmektedir.

Gilineydogu Anadolu Bolgesi’nde oynanan oyunlar igerisinde zekdya dayali
oyunlarin %35’lik bir oranla ilk sirada yer aldig1 ve diger bolgelerden ayristigi

goriilmektedir. Strateji oyunlar1 %28,6, yetenek-beceri oyunlar1 %14,3 oranindadir.

Tiim bolgeler gdz 6niinde bulunduruldugunda i¢ Anadolu Bolgesi strateji ve
dikkat oyunlarinda %11,5 ve %12 ‘lik oranlar ile ilk sirada yer almakta; onu strateji
oyunlarinda %8,1 ve dikkat oyunlarinda % 8,6 ile Karadeniz Bolgesi’nin izledigi

goriilmektedir.

Bolgeler bazinda oyunlarin niteligine yonelik iliskinin ki-kare degeri

0,05°den kiic¢lik oldugu i¢in aradaki iliski anlamlidir.

Tablo 9. Oynayanlar Ac¢isindan Oyunun Tiirii

Say1 Yiizde Gegerli Yiizde Kiimiilatif Yiizde
Takim oyunu 52 24.8 24,8 24,8
Grup oyunu 122 58,1 58,1 82,9
Bireysel Oyun 27 12,9 12,9 95,7
Hem takim hem birey 9 43 43 100,0
Toplam 210 100,0 100,0
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Tablo 9’da goriildiigli gibi oyunlarin oynayanlar agisindan tiiriine iliskin
verilerde grup oyunlar1 %58,1 ile ilk siradadir. Yani {ilkemizde oynanan oyunlarin
yarist bir grupla oynanan oyunlardan olusmaktadir. Takimlar halinde oynanan
oyunlarin orani ise %24,8°dir. Bireysel olarak oynanan oyunlarin oram %12.,9
diizeyindedir. Oyuncu sayisina bagli olarak hem takimlar halinde hem de bireysel

olarak oynanabilecek tarzdaki oyunlarin orani ise %4,3 tiir.

Hofstede’in  yonetimde kiiltiirel farklilagmalar1  arastirdigit  Boyutlar
Teorisi’nde “bireyci- topluluk¢u” boyutunda Tiirkiye 37 puanla topluluk¢u bir
ozellik gbsteren iilke olarak cikmistir (Hofstede, http://geert-
hofstede.com/turkey.html: 24.07.2011). Yapilan analizle bulgulanan {ilkemizdeki
oyunlarin biiyiik bir ¢ogunlugunu toplulukla (grup halinde) oynanan oyunlarin
olusturdugu sonucu kiiltiirel farklilagsmalar agisindan bir bagka gosterge olarak

degerlendirilebilir.

Tablo 10. Oyundaki Cinsiyet Agirlig1

Say1 Yiizde Gegerli Yiizde Kiimiilatif Yiizde
Kizlar 14 6,7 6,7 6,7
Erkekler 101 48,1 48,1 54,8
Birlikte 95 45,2 45,2 100,0
Toplam 210 100,0 100,0

Aragtirmada ulasilan dikkat ¢ekici sonuclardan biri de oyunlardaki cinsiyet
agirhigina iliskin verilerdir. Oynanan oyunlarin sadece %6,7 sini yalnizca kizlarin
oynadiklar1 oyunlar olustururken %48,1’ini yalnizca erkeklerin oynadiklar1 oyunlar

olusturmaktadir. Kiz ve erkeklerin birlikte oynadiklar1 oyunlarin orani ise %45,2’dir.

Tirkiye’de Girisimcilik 2010 Raporu’nda her 100 erkek girisimciye karsilik
28 kadin girisimcinin faaliyet igerisinde oldugu; Tiirkiye’de genel olarak kadin
girisimcilige katilim oranm1 bakimindan Karadeniz Bolgesi’nin diger bolgelere gore
diistik oldugu belirtilmistir (AA, 30.12.2011). Kadin girisimciligin 6niindeki
engellerin tespiti agisindan yiiriitilen arastirmalarda diger etkenlerin yani sira
informal egitim yontemlerinden biri olan oyunlarin da goz oniinde bulundurulmasi

gerektigi  disiiniilmektedir. Ciinkii  6zellikle arastirmamizin  dikkat c¢eken
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noktalarindan birini olusturan kiz ve erkek oyunlar1 arasinda ve oynadiklari
oyunlarin nitelikleri acisindan biiyiik farkliliklar tespit edilmistir. Kiz ve erkeklerin
oynadiklar1 oyunlarin nitelik bazindaki dagiliminin yer aldigi tablo 10’da bu farklilik
acikca goriilmektedir.

Tablo 11. Oyundaki Cinsiyet Agirligi&Oyunun Niteligi

Nitelik Tiirti Toplam
Strateji | Dikkat | Zeka Yetenek-Beceri | Ritiiel
Say1 3 2 0 7 2 14
Eﬂ Kizlar Cinsiyet | 21,4% 14,3% | ,0% 50,0% 14,3% | 100,0%
5 Toplam | 1,4% 1,0% ,0% 3,3% 1,0% 6,7%
f-—) Say1 48 31 3 18 1 101
é‘ Erkekler | Cinsiyet | 47,5% | 30,7% | 3,0% 17,8% 1,0% 100,0%
3 Toplam | 22,9% | 14,8% | 1,4% 8,6% ,5% 48,1%
= Say1 26 41 10 12 6 95
T | Birlikte Cinsiyet | 27,4% | 43,2% | 10,5% | 12,6% 6,3% 100,0%
g‘ Toplam | 12,4% | 19,5% | 4,8% 5,7% 2,9% 45,2%
Say1 77 74 13 37 9 210
Toplam Cinsiyet | 36,7% | 35,2% | 6,2% 17,6% 4,3% 100,0%
Toplam | 36,7% | 35,2% | 6,2% 17,6% 4,3% 100,0%
Value df Asymp. Sig. (2-sided)
Pearson Chi-Square 32,260(a) 8 ,000

Oyunlarin  cinsiyet c¢ercevesinde nitelikleri arastirildiginda  kizlarin
oyunlarinin %50’sini yetenek-beceri oyunlari olustururken bu oran erkeklerde %17,8
diizeyinde kalmaktadir. Erkeklerin oyunlarinda strateji oyunlar1 %47,5 ile ilk sirada
yer almaktadir. Bunu %30,7 ile dikkat oyunlar1 izlerken; kizlarda ise bu oran
stratejide % 21,4, dikkat oyunlarinda da %14,3 oranindadir. Kiz ve erkeklerin birlikte
oynadiklar1 oyunlarda ise ilk sirada dikkat oyunlarinin %43,2 oraninda yer aldigi

goriilmektedir.

Oyunlardaki cinsiyet temelli farkliliklarin bulgulandigi ¢esitli arastirmalar
mevcuttur. Erik Erikson, erkek ve kiz ¢ocuklarmin oyunlar1 arasinda farkliliklar
oldugunu belirtmektedir. Erikson, 60’11 yillarda yaptig1 gézlemlerde erkek ¢ocuklarin
yapilar, binalar, kuleler ya da yollar insa ederken kiz ¢ocuklariin basit, az sayida
blokla ya da hi¢ blok kullanmadan oyun masasini bir evin i¢i olarak kullanma

egiliminde olduklarindan s6zetmektedir (Miller, 2008: 151).
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Janet Lever (1978), yaslar1 10-11 arasinda degisen 181 besinci siif
Ogrencisini 1972 yilinda bir yil siireyle gozlemleyerek yaptiglr arastirmasinda
oyunlarin yapilarini cinsiyet farkliligima gore gozlemlemis, erkeklerin oynadiklar
oyunlarin kizlarin oynadiklar1 oyunlara gdére daha karmasik oyunlar oldugunu
bulmustur. Oynama ve oyunlarda karmasikligin alti boyutu {iizerindeki cinsiyet

farklilig1 bulgular1 Tablo 12’de goriilmektedir:

Tablo 12. Oynama Ve Oyunlarda Karmasikligin Altt Boyutu Uzerindeki Cinsiyet Farklilig

Karmasikhk Olgiileri Kizlar (%) Erkekler (%)
Rollerinin say1sl

(3 veya daha fazla roller) 18 32
Oyuncu bagimlilig 46 57
(yiksek karsilikli bagimlilik)

Oyun grubu boyutu 35 45
(4 ya da daha fazla kisi)

Amaglarin belirginligi

(oyun yapis1) 37 65
Kural sayisi

(bir¢ok kural) 19 45
Takim olusturma 12 31
(ekiplerinin gerekligi)

Kaynak: (Lever, 1978; 476)

Lever arastirmasinda kizlarin oynadiklar1 oyunlarda daha az kurallar oldugu
ve kizlarin oyunlarinin daha az ekip olusumunu gerektirdigi; erkeklerin oyunlarinin

kizlara gore karmagiklik diizeyinin daha yiiksek oldugu bulgularina ulagmustir.

Erikson’un 60°l1;; Lever’in 70’li yillarda yapmis oldugu bu calismalarin
sonuglarin1 destekleyen bulgulara arastirmamizdaki icerik analizi sonuglarinda da
rastlanmistir. Erkek cocuklarinin oyunlarinda strateji ve dikkat oyunlari ilk sirada yer
alirken kiz ¢ocuklarinin oyunlarinda ise dnceligi yetenek ve beceri oyunlarinin aldigi
bulgularina ulasilmigtir. Yani, Erikson’un 60’11, Lever’in 70°1i yillarda farkli bir
kiiltiirde, farkli bir yontemle (gézlem) ulastigi bulgular yapmis oldugumuz oyunlarin

icerik analizi yontemiyle yinelenmistir.
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Tablo 13. Oyunda Lider Varlig:

Say1 Yiizde Gegerli Yiizde Kiimiilatif Yiizde
Evet 89 42,4 42,6 42,6
Hay1r 120 57,1 57,4 100,0
Toplam 209 99,5 100,0
Cevapsiz 1 5
Toplam 210 100,0

Tablo 13’de oynanan oyunlardaki bir liderin varligina iliskin sonuglar yer
almaktadir. Tabloda goriildiigii lizere oyunlarin yaklasik yarisinda (%42,4) bir liderin
varligindan bahsedilmektedir. %58.1°1 grup oyunu ve %?24.8’1 Takim oyunundan

olusan bir profilde bir liderin varliginin olmasi kagiilmazdir.

Oyunlarin %42,4’liniin bir lidere sahip oldugu oyunlarda liderlerin nasil

belirlendigi sorunun cevabini da Tablo 14 6zetlemektedir.

Tablo 14. Oyunda Lideri Belirleme Bigimi

Say1 | Yiizde Gegerli Yiizde Kiimiilatif Yiizde

Oyuncu Ozelligi 44 21,0 48,4 48,4
Oyuncunun Kendi Tercihi 4 1,9 4.4 52,7
Yarisma- Sayigma 16 7,6 17,6 70,3
Belirtilmemis 27 12,9 29,7 100,0
Toplam 91 433 100,0
Cevapsiz 119 56,7

Toplam 210 100,0

Tabloya gore bir liderin var oldugu oyunlarda lider belirleme yontemi olarak
“oyuncu 6zelligi” %48,4’lik bir oranla ilk sirada yer almaktadir. Bir yarisma veya
sayismaya dayali lider belirleme yonteminin orani %17,6; oyuncunun kendi tercihi
ile lider olma sans1 % 4,4 diizeyindedir. Liderin belirlenme sekli konusunda herhangi

bir bilgi ya da kanitin olmadig1 oyunlarin orant %29,7 dir.

Tablodaki verilerden ¢ikan sonuglara gore ililkemizde ¢ocuklar oynadiklari
oyunlarda genellikle yas, tecriibe, fiziki 6zellikler gibi oyuncu 6zelliklerinin temel

alindig1 lider belirleme seklini kullanmaktadir.
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Tablo 15. Oyunda Ebenin Varlig1

Say1 Yiizde Gegerli Yiizde Kiimiilatif Yiizde
Evet 116 55,2 55,2 55,2
Hayir 94 44.8 44.8 100,0
Toplam 210 100,0 100,0

13 29

Oyunlarda lider kadar “ebe” de Onemli bir aktor olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Oyunlarin %55.2’sinde bir ebe bulunmaktadir. Bu ebe bazen tek bir kisi
bazen de bir takim olabilmektedir. Oyunlarda 6nemli bir aktor olan ebe’yi belirleme
tarzi da Onemlidir. Ebe belirleme tarzlarina iliskin bulgular tablo 16’da

goriilmektedir.

Tablo 16. Oyunda Ebe Belirleme Tarz1

Say1 Yiizde Gegerli Yiizde Kiimiilatif Yiizde

GoOniilli olarak 17 8,1 14,7 14,7
Sayigma-Tekerleme 24 11,4 20,7 353
Yarisma-Kura 52 24,8 44 8 80,2
Belirtilmemis 23 11,0 19,8 100,0
Toplam 116 55,2 100,0
Cevapsiz 94 44,8

Toplam 210 100,0

Ebenin var oldugu oyunlar arasinda ebe belirleme tarzi olarak yarisma ve
kur’a yontemi %44.8 ile ilk sirada yer almaktadir. Cocuklar ebe belirlerken
sayisma/tekerleme yontemini %20.7 oraninda kullanirken goniilliiliikk esasina dayali
yontem ise %14.7 oraninda tercih edilmektedir. Ebe’nin varligindan s6z edildigi
ancak ebe belirleme tarzina iligkin bilgi ve kanitin yer almadig1 oyunlarin orani ise

%19.8’dir.

Yarigma ve kur’a yonteminde oyunculardan yarismayir kaybedenin yani
giicsiiz ya da sanssiz olaniin ebe olarak oyunda yer almasi “Ekolojik Kuram”™mn

oyunlardaki yansimasi olarak degerlendirilebilir.

Ancak oyunlardaki ebe karakteri, verecegi miicadeleye bagli olarak ebe
konumundan kurtulma gibi bir sansa sahiptir. Bu oyuncunun yetenegine, giiciine,
kuracag stratejilerine ve tabi ki ona kars1 oynayan rakiplerinin giicline de baglhdir.
Bu agidan oyunlardaki ebe karakterinin roliine iliskin degerlendirmeyi gosteren

Tablo 17’ye gore ebe’nin yer aldigi oyunlar arasinda %78.6 oraninda ebe aktif rol
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iistlenmektedir. Yani ebe miicadele vererek oyunda ebe olmaktan kurtulabilmektedir.
Ebenin ebe olmaktan kurtulmasinin yalnizca diger oyuncularin basarisizliklarina

bagli oldugu pasif roliin oran1 ise %21,4 tiir.

Tablo 17. Ebenin Oyundaki Rolii

Say1 Yiizde Gegerli Yiizde Kiimiilatif Yiizde
Aktif 88 41,9 78,6 78,6
Pasif 24 11,4 21,4 100,0
Toplam 112 53,3 100,0
Cevapsiz 98 46,7
Toplam 210 100,0

Cocuklar oynadiklar1 oyunlarda sansa dayali olarak yarisma, kur’a,
tekerleme... vs gibi se¢cim yontemleriyle ebe roliinii listlenmek zorunda kalsalar bile
oyun igerisinde rakiplerine kars1 miicadele vererek ebe  olmaktan
kurtulabilmektedirler. Oyunlar, durum ve sartlar ne olursa olsun bireyin ikinci bir

sans1 yaratabilecegini gostermektedir.

Oyunlardaki ebe rolii istenilmeyen, arzu edilmeyen bir durum olsa da ebe
bazi oyunlarda avantajl bir konuma sahiptir. Tipki lider gibi oyunu kurma, yonetme
konumuna sahiptir. Tablo 18’de goriildiigli gibi ebenin bulundugu oyunlar arasinda
ebenin dezavantajli oldugu oyunlarin orant %79.1, avantajli konumda oldugu

oyunlarin orant ise %20,9 dur.

Tablo 18. Ebenin Oyundaki Konumu

Say1 Yiizde Gegerli Yiizde Kiimiilatif Yiizde
Avantajl 24 11,4 20,9 20,9
Dezavantajli 91 433 79,1 100,0
Toplam 115 54,8 100,0
Cevapsiz 95 45,2
Toplam 210 100,0

Icerik analizi yapilirken ebe olarak nitelendirilen ve bir lider degil de daha
cok oyunun yoneticisi seklinde rol iistlenen ebe i¢in avantajli ve dezavantajl
ayirmminin yapilmasi uygun goriilmiistiir. Ciinkii avantajli ebe konumu ile lider

konumu arasinda niians oldugu diistiniilmektedir. Avantajli ebe bir lider degildir.
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Tablo 19. Oyunun Niteligi&Ebenin Oyundaki Rolii

Ebenin Rolii Toplam
Aktif Pasif
Say1 31 9 40
Strateji Oyunun Niteligi 77,5% 22,5% 100,0%
Toplam 27,7% 8,0% 35,7%
Say1 41 9 50
Dikkat Oyunun Niteligi 82,0% 18,0% 100,0%
Toplam 36,6% 8,0% 44,6%
Say1 10 0 10
Zeka Oyunun Niteligi 100,0% ,0% 100,0%
Toplam 8,9% ,0% 8,9%
Say1 5 6 11
B | Yetenek-Beceri Oyunun Niteligi 45,5% 54,5% 100,0%
2 Toplam 4,5% 5,4% 9,8%
% Say1 1 0 1
§ Ritiiel Oyunun Niteligi 100,0% ,0% 100,0%
5‘ Toplam ,9% ,0% ,9%
Say1 88 24 112
Toplam Oyunun Niteligi 78,6% 21,4% 100,0%
Toplam 78,6% 21,4% 100,0%
Value df Asymp. Sig. (2-sided)
Pearson Chi-Square 10,542(a) 4 ,032

Ebenin oyundaki roliiniin aktif veya pasif olusunun oyunlarin niteligine gore
nasil bir dagilim gosterdigi Tablo 19°da yer almaktadir. Tablodaki verilere gore zeka
ve ritiielistik oyunlarda ebe tamamen aktif rol iistlenmektedir. Ritliel oyunlarda
ebenin aktif rol iistlenmesi ebe konumunun daha c¢ok ydnlendirici yani avantajl
olmasi sebebiyledir. Strateji ve dikkat oyunlarinda da ebe biiyiik bir oranda ( %77.5-
%82) aktiftir. Yetenek ve beceri oyunlarinda ebe daha ¢ok pasif konumdadir, yani
ebe konumundan kurtulmak igin rakiplerinin basarisiz olmalarin1 beklemesi

gerekmektedir.

Oyunlarin nitelikleri ile ebenin oyundaki rolii arasindaki iliskinin

anlamliligini ki-kare degeri (0.032<0.05) de gostermektedir.
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Tablo 20. Oyunda Odiil

Sayr | Yizde Gegerli Yiizde Kiimiilatif Yiizde
Oyunun Sonunda 52 24,8 24,8 24,8
Oyun Siireci I¢inde 4 1,9 1,9 26,7
Hem Siire¢ Hem Sonunda 6 2.9 2.9 29,5
Odiil yok 148 70,5 70,5 100,0
Toplam 210 100,0 100,0

Odiil, isletme yonetimleri tarafindan motivasyon araci olarak kullanilan etkili
araclardan biridir. Caligsanlar1t motive etme konusunda gegen yiizyilda sik bagvurulan
bir yontem olmus, giiniimiizde ise hala kullanilmasina ragmen yerini daha etkili
yontemlere birakmistir. Bu agidan baktigimizda oyunlarin %70.5’inde herhangi bir
odiliin var olmadigin1 goriilmektedir. Bir ddiiliin vaat edildigi oyunlarda ise odiil
%24.8 oraninda oyunun sonunda; %1.9 oraninda oyun siireci devam ederken ve
%2,9 oraninda da hem oyun siireci igerisinde hem de oyunun sonunda
bulunmaktadir. Genellikle oyunun sonunda ulasilan 6diil bir motivasyon araci olarak
oyunlarda %29.5 oraninda kullanilmakta ve oyun sona erdikten sonra verilmektedir.
Bu sonuglar dogrultusunda o6diiliin oyunlarda etkili bir motivasyon araci olarak

siklikla kullanilmadig: belirtilebilir.

Tablo 21. Oyunda Ceza

Say1 | Yiizde Gegerli Yiizde Kiimiilatif Yiizde
Oyunun Sonunda 74 35,2 35,2 35,2
Oyun Siireci I¢inde 12 5,7 5,7 41,0
Hem Siire¢ i¢ci Hem Sonunda 9 43 43 452
Ceza yok 115 54,8 54,8 100,0
Toplam 210 100,0 100,0

Cezanin kullanimma iligkin verilerde ise ilk dikkat ¢ceken nokta ceza’nin
odiilden daha fazla oranda kullanildigidir. Tablo 21°de goriildiigii lizere oyunlarda
%45,2 oraninda ceza yonteminin kullanildigi, cezanin olmadigi oyunlarin oraninin

ise %54.8 oldugu bulunmustur.

Ceza, 9%35.2 oraninda oyunun sonunda; %35.7 oraninda oyun siireci
icerisinde; %4.3 oraninda ise hem siire¢ hem de oyun devam ederken verilmektedir.

Veriler 15181inda oyunlarda cezanin 6diile oranla daha fazla kullanildig1 belirtilebilir.
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Bu da motivasyon araci olarak neden odiillendirmeden ¢ok cezanin uygulamada yer

bulduguna dair kiiltiirel temelli bir kanit olarak degerlendirilebilir.

Tablo 22. Oyunun Sonlanma Bigimi

. R Kimiilatif

Say1 Yiizde Gegerli Yiizde Yiizde
Oyuncularin Istegiyle 76 36,2 36,2 36,2
Siire Bitiminde 5 2.4 2.4 38,6
Belirlenen Kosul 128 61,0 61,0 99,5
Saglandiginda
Diger 1 5 5 100,0
Toplam 210 100,0 100,0

Oyunlarin sona erme bigimlerine iligkin verilere bakildiginda oyunlar %61
oraninda belirlenen kosul yerine geldiginde; %36.2 oraninda da oyuncularin istekleri
dogrultusunda sona ermektedir. Belirli bir siireye bagl olarak oyunun sona ermesi

ise yalnizca %2.4 oranindadir.

Oyunlarin yaridan fazlasinda sona ermenin belirlenen kosulun yerine
gelmesine bagh olmasi, siire¢ degil sonug odakli bir bakis acisini isaret etmektedir.
Ote yandan zaman faktdriine bagl oyunlarn azmlikta kalmasi, zaman yonetimi

acisindan ¢ok da deneyimli olunmadigini igaret etmektedir.

Bruner’e gore bilissel gelisim, tepkilerin uyaricidan bagimsiz hale gelmesidir.

Baslangicta ¢ocuklar uyaricilarin  etkisi  altindadir ve uyarici  tepkiyi
yonlendirmektedir. Degisik uyaricilara belli yollarla tepkide bulunmaktadirlar.
Ancak zamanla, ¢ocuklarin tepkileri artan bir sekilde uyaricidan bagimsiz hale
gelmektedir. Cocukta dilin kazanilmasiyla uyaricilar1 kontrol etme, yonlendirme,
daha 0Ozgiin davranma gozlenmektedir. Cocuk dil gibi bir sembol sistemini
Ogrenerek, tepkileri uyaricilardan bagimsiz hale getirip, kontrol etmeye
baslamaktadir. Bruner’e gore sembolik donemde cocuk dil, mantik, matematik,
miizik gibi alanlarin sembollerini kullanarak iletisim kurmaktadir (Senemoglu,

2010).

Oyunlara biligsel gelisim paralelinde dil ve sosyal gelisime sagladigi katki
acisindan bakildiginda: Tablo 23°de oyunlarin %44,3’liniin dil gelisimini destekler

nitelikte oldugu bulunmustur. Dil gelisimi konusunda tekerlemeler 6nemli ve biiyiik
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yer tutmaktadir. Bu tekerlemeler oyun sirasinda oyuncularin farkinda olmadan

diksiyonlariin gelismesine de katki saglamaktadir.

Tablo 23. Oyunun Dil Gelisimine Katkisi

Say1 Yiizde Gegerli Yiizde Kiimiilatif Yiizde
Evet 93 443 443 443
Hayir 117 55,7 55,7 100,0
Toplam 210 100,0 100,0

Bilgiyi islemek ve yeniden flretmek icin, dilsel, gorsel, matematiksel,
mekansal gibi yetilerin eszamanli olarak gelismesi gerekmektedir. Bu siirecte
belirleyici etken, bireyin bir semboller sistemi olan dili 6grenerek, baskalariyla

basarili sosyal iligkiler kurmasidir (Senemoglu, 2010).

Oyunlar da hem dil, hem de sembolik sistemi yani dilsel, gorsel,
matematiksel, mekansal yetilerin ¢ocuklarda es zamanli gelismesine ortam
yaratmaktadir. Bunlar1 yaparken de sosyal bir ortamin olugsmasina olanak saglayarak
oyuncularin sosyal iligkiler kurmalarinin 6niinli agilmaktadir. Tablo 24’te oyunlarin

%80 oraninda biligsel gelisimi destekledigi goriilmektedir.

Tablo 24. Oyunun Biligsel Gelisime Katkis1

Say1 Yiizde Gegerli Yiizde Kiimiilatif Yiizde
Evet 168 80,0 80,0 80,0
Hay1r 42 20,0 20,0 100,0
Toplam 210 100,0 100,0

Biligsel gelisim acisindan strateji ve dikkat oyunlari ilk siralarda yer
almaktadir. Tiim oyunlar igerisinde strateji ve dikkat oyunlarinin her birinin biligsel
gelisim acisindan %31.9 oraninda katki sagladigi bulunmustur Tablo 25. Tiirkiye’de
oynanan oyunlarin bilyiik ¢cogunlugunun da strateji ve dikkat oyunlarindan olustugu
hatirlanirsa oyuncularin dilsel, gorsel, matematiksel, mekansal yetilerinin es zamanl

gelisimi agisindan dnemli bir araci oldugu goriilecektir.
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Bilisgsel Gelisim Toplam
Evet Hayir
Say1 67 10 77
Strateji Oyunun Niteligi 87,0% 13,0% 100,0%
Toplam 31,9% 4,8% 36,7%
Say1 67 7 74
Dikkat Oyunun Niteligi 90,5% 9,5% 100,0%
Toplam 31,9% 3,3% 35,2%
Say1 12 1 13
Oyunun Niteligi Zeka Oyunun Niteligi 92,3% 7,7% 100,0%
Toplam 5,7% ,5% 6,2%
Say1 21 16 37
Yetenek-Beceri Oyunun Niteligi 56,8% 43,2% 100,0%
Toplam 10,0% 7,6% 17,6%
Say1 1 8 9
Ritiiel Oyunun Niteligi 11,1% 88,9% 100,0%
Toplam 5% 3,8% 4,3%
Say1 168 42 210
Toplam Oyunun Niteligi 80,0% 20,0% 100,0%
Toplam 80,0% 20,0% 100,0%
Value df Asymp. Sig. (2-sided)
Pearson Chi-Square 47,924(a) 4 ,000

Oyunlar sosyal iligkilerin kurulmasi i¢in de uygun bir ortam yaratmaktadir.

Tablo 26’da Tiirkiye’de oynanan oyunlarin %84.3’liniin sosyal gelisime katki

sagladig goriilmektedir.

Tablo 26. Oyunun Sosyal Gelisime Katkisi

Say1 Yiizde Gegerli Yiizde Kiimiilatif Yiizde
Evet 177 84,3 84,3 84,3
Hayir 33 15,7 15,7 100,0
Toplam 210 100,0 100,0

3.2.3. Cocuk Oyunlar1 Baglaminda Tiirkiye’nin Yonetim Haritasi

Cocuk oyunlar temelinde yapilan icerik analizi sonucu elde edilen veriler

1s18inda  Tirkiye’nin bolgeler bazinda yonetim Ozelliklerini gosteren bir harita

calismasinin yapilabilecegi diisiincesinden hareket edilerek genel bir goriiniim
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olusturulmustur. Yapilan haritalama ¢alismasinda bolgeler bazinda bir liderin nasil
belirlendigi, oyunlarin bdlgeler itibariyle dagilim oranlari, grup ve bireysel oyunlarin
oranlari, kiz ve erkek oyunlarinin nasil bir dagilim sergiledigi, oyunlarin niteliksel
olarak dagilimi gibi veriler bulunmaktadir. Bu veriler 1s18inda oyun temelli olmak
tizere Tirkiye’nin yonetimsel Ozelliklerine iliskin bir resim ortaya konulmustur.

Izleyen sayfada bu resmi ayrintilariyla gérmek miimkiindiir.

Bu béliimde ¢ocuk/geng oyunlarina uygulanan igerik analizi sonuclar1 ve bu
bulgulara iliskin degerlendirmeler paylasilmistir. Ulasilan sonuglar 1s181inda
Tiirkiye’ nin yonetsel 6zelliklerine iliskin yapilan haritalama ¢alismasi da bu boliimde
yeralmigtir. Dordiincli boliimde ise oyunlarla yapilan uygulamanin yontemi,
uygulama asamalari, nicel ve nitel yontemle ulasilan bulgular ve yorumlarina yer

verilecektir.
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DORDUNCU BOLUM

4. INSAN KAYNAKLARI GELISTIRMEDE COCUK/GENC OYUNLARININ
ETKILILiGi: BULGU VE YORUMLAR

Insan kaynaklar1 gelistirilmesinde cocuk/gen¢ oyunlarinin etkililigi deneysel
bir arastirma gergevesinde gergeklestirilmistir. Bu bolimde yapilan uygulamaya
iliskin yontem, uygulama planlar1 ve basamaklari, arastirma sonucunda nicel ve nitel

yontemle ulasilan bulgular ve degerlendirmelerine yer verilecektir.
4.1. Arastirmanin Amaci

Bu calismanin temel amacini, ¢ocuk/gen¢ oyunlarinin insan kaynaklarim
gelistirme ¢alismalarindaki etkililiginin belirlenmesi olusturmaktadir. Bu etkililik
katilimcilarin -~ “liderlik, takim calismasi, iletisim becerileri” gibi yOnetsel

becerilerindeki degisimler ¢ercevesinde arastirilmistir.

Bu ana amag¢ dogrultusunda arastirmada alt amaglara iligkin su sorulara

yanit aranmaktadir:

- Yiksek Ogrenimde isletme egitim programlarina yeni bir yaklasim

kazandirilabilir mi?

- Insan kaynaklar1 gelistirme ¢aligmalar yiiriiten orgiitler ve dzel egitim

sirketlerine uygulama agisindan 6rnek olusturulabilir mi?

- Bologna Siireci cercevesinde belirlenen yiiksek O6grenim ¢iktilart ve
ogrenci yetkinlikleri kriterleri acisindan yiiksek Ogrenime katkida

bulunulabilir mi?
4.2. Arastirmanin Hipotezleri

Aragtirmanin problem ciimlesini “Insan kaynaklar1 gelistirme cercevesinde
evcillestirilmemis yani ozellikle bir amag¢ i¢in kurgulanmamis olan c¢ocuk/geng
oyunlar1 kullanilarak 6grencilerin, liderlik, takim calismasi, iletisim becerileri gibi

yetkinliklerinin gelistirilmesi miimkiin miidiir?” olusturmaktadir.
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Oyunlarin insan kaynagini gelistirme agisindan etkililiginin belirlenebilmesi

icin deney ve kontrol gruplarmmin 6n ve son testlerine iligkin arastirma sorulari

baglaminda asagidaki hipotezler sinanmustir.

Arastirma Sorusu

Hipotezler

1. Deney grubu 6grencilerinin, bes faktor
kisilik testi Oon test ve son test puanlar
arasinda anlamli farklilik var midir?

2. Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin,
bes faktor kisilik testi 6n test puanlar
arasinda anlamli farklilik var midir?

3. Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin,
bes faktor kisilik testi son test puanlar
arasinda anlamli farklilik var midir?

4. Kontrol grubu dgrencilerinin, bes faktor
kisilik testi 6n ve son test puanlar1 arasinda
anlaml farklihik var midir?

HO: On ve Son testlerin deney grubundaki gelisim
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark yoktur.

H1: On ve Son testlerin deney grubundaki gelisim
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark vardir.

HO: Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin, bes faktor
kisilik testi 6n test puanlart arasinda anlamli farklilik
yoktur.

HI1: Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin, bes faktor
kisilik testi 6n test puanlart arasinda anlamli farklilik
vardir.

HO: Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin, bes faktor
kisilik testi son test puanlari arasinda anlamli farklilik
yoktur.

HI1: Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin, bes faktor
kisilik testi son test puanlar1 arasinda anlamli farklilik
vardir.

HO: Kontrol grubu 6grencilerinin, bes faktor kisilik testi
6n ve son test puanlari arasinda anlamli farklilik yoktur.

H1: Kontrol grubu 6grencilerinin, bes faktor kisilik testi
on ve son test puanlari arasinda anlamli farklilik vardir.

Sig hesap> 0,05 ise; HO kabul edilir, 6n ve son testlerin deney / kontrol

grubundaki gelisim ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark yoktur.

Sig hesap <0,05 ise; HO red edilir, 6n ve son testlerin deney / kontrol

grubundaki gelisim ortalamalart arasinda anlamli bir fark vardir,

belirlenmistir.

seklinde

4.3. Arastirmanin On Kabulleri/ Varsayimlar

IPIP (International Personality Item Pool)’den alinan “Bes Faktor Kisilik

Testi ne iligkin 100 skalalik orijinal 6l¢ekte yer alan ifadelerin Tiirk¢e’ye ¢evrilmesi

sirasindaki bilimsel siireclerden gectikten sonra, anlambilimsel olarak benzerligin
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saglandigr ve Kkiiltiirleraras1 farkliliktan kaynaklanabilecek ifadelerin en aza

indirildigi kabul edilmektedir.

Orneklem grubundaki 6grencilerin soru formlarinda yer alan ifadeleri dogru
sekilde algilayip yanitlayabilecek egitim ve sosyo-Kkiiltiirel diizeye sahip olduklari
kabul edilmistir.

Soru formu baglangicinda 6grencilerden diisiinmeden ve dogru mu yanlis mi1
diye tereddiit etmeden formu doldurmalar1 istenmis ve verecekleri cevaplarin
kendilerini hicbir sekilde baglamayacagi teminati verilmistir. Katilimeilarin iyi

niyetli olduklar1 ve aragtirma sonuglarinin ¢arpitilmayacagi kabul edilmektedir.

Aragtirmanin uygulanmasi sirasinda Ogrencilere soru formlar1 bizzat
arastirmacinin kendisi tarafindan yaptirilmis ve aragtirmanin sonucuna olumsuz etki

etme faktorii ortadan kaldirilmaya ¢alisilmistir.

Miilakatlar, uygulamay1 yiiriiten arastirmacinin bizzat kendisi tarafindan
gerceklestirildigi icin gorliisme yapilan Ogrencilerle giivene dayali bir iliski
bulunmasi nedeniyle sorulara verilen cevaplarin samimi ve dogrular1 yansittigi;
sorularin cevaplandirilmas sirasinda ¢ekingenlik, kaygi gibi olumsuzluklarin ortadan

kalktig1 kabul edilmektedir.

Akademik basariy1 6lgmeye yonelik ara ve donem sonu sinavlarinda sorular
kigilerin analiz, gézlem ve degerlendirmelerini 6grenmeye yonelik sorulmustur.
Ogrencilerin not kaygisi tasimadan sorulari ictenlikle cevaplandirdiklari kabul

edilmektedir.
4.4. Arastirmanin Yontemi

Mevcut veri ve bilginin kullanilmasi, yeni ve tamamlayici veri iiretilmesi ve
yeni ve tamamlayict verinin analizi ve sentezi bilimsel ¢aligma planimizin temel

faaliyetlerini olusturmaktadir.

Aragtirmada nicel ve nitel yontem birlikte kullanilmistir. Yiiriitiilen uygulama
sonrasinda 6grencilerin kisisel gelisimleri agisindan etkileri nicel ve nitel teknikler
birlikte kullanilarak arastirilmistir. Nicel veriler Olgek araciligi ile; nitel veriler

miilakat ve yazili belge ile toplanmustir. Ogrencilerin kisisel gelisimleri agisindan
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etkisinin olup olmadigi ve buna iliskin farkindaliklar1 ile uygulamaya iliskin
degerlendirmeleri yar1 yapilandirilmis miilakatta yapilan derinlemesine goriismeler

ve akademik basarilarin1 6lgmeye yonelik sinavlarla derlenmistir.
4.4.1. Arastirma Modeli ve Deneysel Desen

Aragtirma on test-son test kontrol gruplu deneysel desen modeline gore
tasarlanmistir. Split-plot desen veya karisik desen olarak da tanimlanabilen 6n test-
son test kontrol gruplu desen, birisi tekrarli 6l¢iimleri (6n test-son test), digeri de
farkli kategorilerde bulunan denekleri (deney-kontrol gruplarini) gosteren iki faktorlii
bir deneysel desen olarak belirtilmektedir (Bliytlikoztiirk, 2001). Kullanilan modelin
simgesel goriiniimii asagidaki gibi ifade edilmektedir (Erdogan, 2007:162).

Sekil 4. Deneysel Modellerin Simgesel Goriiniimii

Deney R O1 X 01,2
Kantral R 01 01,2
Zaman Akist
—

O1: On Test
01,2: Son Test (6n testte uygulanan aymi testin ikinci kez yapilmasi)
X: Deneyin uygulanmasi

R:Rastlantili olarak gorevlendirilen gruplar
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Tablo 27. Deneysel Tasarim

GRUPLAR DENEY GRUBU KONTROL GRUBU

Bes Faktor Kisilik Testi Bes Faktor Kisilik Testi
Deneysel
Uygulama Oyun yontemi kullanilarak 2010 ve 2011 Higbir etki ve  degisiklik
yillarinda Bahar Yariyili’'nda (Subat- gerceklestirecek uygulama
Haziran aylar1) 12 haftalik siirecte haftada 2 yapilmamus,  klasik  egitim
saatlik dersler halinde uygulama egitimi yoOntemiyle ders islenmesine

gerceklestirilmistir.

devam edilmistir.

Son Test
Bes Faktor Kisilik Testi Bes Faktor Kisilik Testi
Miilakat | @ d .
Goriisme Uygulama  sonrasinda eney  grubu
( sme) ogrencilerine yar1 yapilandirilmis teknikle
uygulanmustir.

Ara ve donem sonu akademik basariy1
6lgmeye yonelik sinavlar yapilmistir.

Akademik

]§a§ar1
Ol¢iimii

Arastirmada, deneysel uygulamanin basinda, uluslararast gegerliligi ve
giivenilirligi kanitlanmis olan Bes Faktor Kisilik Testi, her iki gruba 6n test olarak
uygulanmistir. Bu yolla 6grencilerin uygulama Oncesindeki mevcut durumlari
belirlenmigtir.  Deney grubunda uygulama arastirmaci tarafindan bizzat
yiuritilmistir. Deneysel uygulama, 2010 ve 2011 yillarinda iki kez olmak iizere
bahar yariyilinda gerceklestirilmis ve 12 hafta siiresince haftalik 2 ders saati olmak
tizere devam etmistir. Kontrol grubunda ise klasik dgretim faaliyeti disinda herhangi
bir farkli yontem kullanilmamistir. Uygulamadan sonra yine her iki gruba da bes

faktor kisilik testi son test olarak uygulanmustir.

Uygulama sonrasinda ayrica nitel bir yontem olan miilakat teknigi ile

uygulamaya katilan Ogrencilerle yar1 yapilandirilmis olarak derinlemesine
goriismeler gerceklestirilmistir. Ayrica, d6grencilerin akademik basarilarin1 6lgmeye
doniik olarak ara ve yil sonunda gerceklestirilen sinavlardaki sorulara vermis
olduklar1 cevaplar da aragtirmay1 giiclendirecegi diisiincesi ile degerlendirmeye dahil

edilmis ve yazili dokiimanlar tematik kodlamali igerik analizine tabi tutulmustur.
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4.4.2. Evren ve Orneklem

Bu arastirma, 2009-2010 ve 2010-2011 Egitim-Ogretim Yillari’'nda SDU
Iktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi (IiBF), Isletme Boliimii son sinif égrencileri ile
yiiriitiilmiistiir. Ogrencilerin teorik egitimlerini tamamlamis olmalar1 nedeniyle
calismanin kiimesini Yonetim Organizasyon Modiili son smif &grencileri
olusturmustur. Deney ve kontrol gruplarinin benzer niteliklere sahip 6grencilerden
meydana gelmesine 6zen gosterilmistir. Bu amacla deney ve kontrol grubundaki
ogrenciler aynm1 yillarda benzer puanlarla yerlestikleri ayni1 fakiilte ve bdliimden;
benzer yas grubunda; ayni egitimi almis ve almakta olan; benzer ortamlarda
yasamlarmi siirdiiren ve son smif yani dordiincii smif Ogrencilerinden
olusturulmustur. Boylece deney ve kontrol gruplarinin homojenligi saglanmaya

calisilmigtir.

Arastirmanin 2010 yilinda ilki gergeklestirilen uygulamasinda Deney Grubu,
Isletme Boliimii Y&netim Organizasyon Modiilii son simif 6grencilerinden goniilliiliik
esasina bagli olarak olusturulmustur. Ciinkii deneysel c¢alismalarda gonitilliiliik
onemli bir faktordiir. Uygulama, devamlilifin saglanabilmesi igin “Stratejik

Degerlendirme ve Vaka Analizi” segmeli dersi ¢ergevesinde yiiriitiilmiistiir.

2010 yili Kontrol Grubu ise yine Isletme Béliimii Muhasebe ve Finansman
modiiliindeki son sinif 6grencilerinden olusturulmus; burada herhangi bir uygulama
s6zkonusu olmadigr icin Ogrenciler deney grubu Ogrencileri sayisi kadar basit

tesadiifi yontemle belirlenmistir.

Uygulamanin ikinci yili 2011°de de Ydnetim ve Organizasyon Modiilii son
siif 0grencilerinden goniilliiliik esasina dayali olarak olusturulan Deney Grubu ile
ylriitiilmii; goniilliler disinda kalan Ogrencilerden de basit tesadiifi yontemle
Kontrol Grubu olusturulmustur. Ikinci yilda da kontrol grubunda herhangi bir

uygulama s6zkonusu olmamis, klasik egitim yontemleri devam etmistir.

Uygulamaya katilan deney grubu 6grencileri, uygulama sona erdikten sonra
yart yapilandirilmis miilakat teknigine uygun olarak; belirlenen dort ana soru
cercevesinde miilakata ¢agrilmistir. Burada da yine goniilliiliikk ¢cergevesinde hareket

edilmis ve miilakatlar, kabul eden 6grencilerle gergeklestirilmistir.
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4.4.3. Veri Toplama Araclar
4.4.3.1. Kisisel bilgiler

Arastirmaya katilan Ggrencilere ait yas, memleket, cinsiyet gibi kisisel

bilgilere anket formunun ilk bdliimiinde yer verilmistir.
4.4.3.2. Bes Faktor Kisilik Envanteri (IPIP)

Kisilik analizlerine yeni bir bakis agis1 getiren Bes Faktor Kisilik Modeli, 70
yillik bir gecmise sahiptir. Bu model 6nceki nesil bakis agilarindan farkli olarak
teoriye degil, bilimsel gbézleme dayanmakta ve kisiligi bes temel boyutta ele
almaktadir. 1917°de yayimlanan kisilik envanteri (Personal Data Sheet- PDS) en
fazla ii¢ 6zellige sahipken zamanla genis bant genislikli ve belirli kisilik boyutlarini
derinlemesine dlgen kisilik envanterleri (NEO-PI, 16 PF) ortaya ¢ikmistir (Goldberg,
1999:7). Bes faktor kisilik modeli; evrensel ve eksiksiz kisilik o6zelliklerinin
hiyerarsik bir siniflandirmasini sunmaktadir. Bu smiflandirmanin bes boyutu;
duygusal istikrar, disadoniikliik, deneyime aciklik, uyumluluk ve sorumluluktur.
Tanimlanan bes faktor farkli yontemlerle yapilan ¢caligmalarda ¢ok sik ortaya ¢iktigi

icin arastirmacilar bu faktdrlere “biiyiik besli” adin1 vermektedir.

Model baglangicta Galton (1884) tarafindan Onerilmis, 1936’da Allport ve
Odbert tarafindan arastirilmis, 1957°de Raymond Cattell, Allport ve Odbert’in
calismalarindan yola ¢ikarak 16PF kisilik analizi olusturulmustur. Costa ve Mc Crae
tarafindan O0rneklenen modelin bes alt boyutu, kisiligin deneysel incelenmesi igin
ortaya ¢ikartilmistir.1961 yilinda Tupes ve Christal, Cattel’a ait listeyi sekiz biiyiik
kisilik 6zelligine indirgemistir. 1963 yilinda Norman bu kisilik 6zelliklerini “kiiltiir,
duygusallik, disa yonelim, uzlasmacilik, sorumluluk™ olarak isimlendirmigtir. 1981
yilina ise Goldberg uzun zamandir unutulan c¢alismalara yeniden baslamis,
“disadoniikliik, gelisime ac¢iklik, duygusal denge, uyumluluk ve sorumluluk” olarak su
an kullanildig1 son haline getirmistir (Goldberg, 1981: 141-165; Demirci vd., 2009:
22). Goldberg, bu calismalar1 sonucu 1452 maddeden olusan bir “uluslararasi kisilik

i

maddeleri havuzu*’nu derleyerek bir web sayfasinda tiim aragtirmacilarin serbest

* International Personality Item Pool- Literatiirde IPIP olarak anilmaktadr.
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kullanimina sunmus ve bu maddelerin her birini yaklagik 1000 kisilik bir Amerikan
yetiskin O0rneklemine uygulayarak onemli bir 6n veri saglamis ve kisilik dlgekleri
lizerinde c¢alismak isteyen arastirmacilarin  serbest kullanimima sunmustur

(http://ipip.ori.org; Somer vd., 2002: 23).
Bes Faktor Kisilik Modeli’nin genel boyutlari su sekilde agiklanmaktadir:

Faktor 1. Disadéniikliik-Icedoniikliik (Extraversion-Intraversion): Bu
faktor temelde hayat dolu, heyecanli, neseli, konuskan, girisken ve sosyal olma gibi

ozellikleri icermektedir.

Disadoniikliikk daha ¢ok kisilerarasi iligkilerde sosyal uyaranlarin miktari ile
iliskilidir. Goldberg’e gore, baskinlik ve aktivite disadoniikliik faktoriiniin temel
belirleyicileri arasindadir. Ayrica sosyallik ve insanlarla birlikte olmay1 sevme,
eglenceyi sevme, liderlik, gii¢, istekli olma ve arkadasca davranma gibi 6zellikler de

bu faktorii temsil etmektedirler (Somer vd., 2002: 23).

Cana yakin, enerjik, neseli, heyecan arayan ve baskin (yiikksek puan);

mesafeli, sakin, ice doniik ve yalnizlig1 tercih eden (diisiik puan).

Faktor II. Yumusak Bashhk- Karsithk (Agreeableness-Hostility): Bu
faktoriin yumusak baslilik boyutunda nazik, ince, saygili, glivenli, esnek, agik kalpli
ve merhametli gibi 6zellikler bulunmaktadir. Bu boyut kisilerarasi iliskilerde temel
bir faktordiir. Kisinin kendilik algisini etkiledigine ve sosyal tutumlar gelistirmenin

yani sira, bir yasam felsefesi gelistirmekte de etkili olduguna isaret edilmektedir.

Aragtirmacilar bu faktorii giiven, diirtistliik, uyma/itaat, algakgoniilliiliik ve
merhametlilik alt boyutlar1 ile tanimlamaktadir. Yumusak baghilik faktorii yiiksek
olan kisiler, baskalarini seven, verici olan, sosyal ilgisi olan insanlardir (Somer vd.,

2002: 23).

Algakgoniillii, is birligine inanan, samimi, anlayish (yliksek puan); siipheci,

dikbagli, inat¢1, rekabetci, ihtiyatlh (diisiik puan).

Faktor  III. Oz  Denetim/Sorumluluk-  Yénsiizliik/Dagimikhk
(Conscientiousness- Undirectedness): Hem ilerletici hem de ketleyici yonlerinin
olduguna isaret edilen bu faktoriin ilerletici yonii basar1 ihtiyact ve calisma

kararliliginda goriiliirken; ketleyici yonii ahlaki titizlik ve tedbirlilik 6zelliklerinde
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ortaya c¢ikmaktadir. Bu faktorii temsil etmek iizere yeterlilik, diizen, titizlik,
gorevsinaslik, basar1 cabasi, 0z disiplin ve tedbirlilik alt boyutlar1 Onerilmistir

(Somer vd., 2002: 23-24).

Sistemli, azimli, basarma yonelimli, hirsli, titiz (yiiksek puan); plansiz,

erteleyen, dikkati kolay dagilan, diizensiz (diisiik puan).

Faktor IV. Duygusal Denge- Dengesizlik (Emotional- Stability): Bu faktor
norotisizm (N-Faktorii) olarak adlandirilmaktadir. Eysenck’in tanimladig: iic genis
kisilik boyutundan biri olan ndrotisizmin korku depresyon, diisiik benlik saygisi,
duygusal ve mantik dis1 davraniglar gostermeye yonelik yatkinlik ile iligkili oldugu

bulunmustur.

Norotisizm boyutunun duygusal tutarlilifa veya asir1 tepkisellige isaret
etmekte oldugu ve bu boyutta yiiksek puan alan bir kisinin kaygili, depresif, gergin,
cekingen, asir1 duygusal ve diisiik 6z-giiveni olabilecegi one siiriilmiistiir (Karanci
vd, 2007: 254). Norotisizm faktoriinde yliksek puan alan kisiler, siklikla karmasik
duygularla ugrasmak zorunda olduklarindan, kuruntulu diisiinceler ve diigmanca
tepkiler gibi uygun olmayan basa ¢ikma mekanizmalarina bagvurabilmektedirler

(Somer vd., 2002: 24).

Endiseli, gergin, ¢ekingen (yiiksek puan); rahat, 6zgiivenli, sabirl, elestiriye

acik, strese toleransh (diisiik puan)

Faktor V. Gelisime Acikhk- Gelismemislik (Opennes to Experience-
Intellect): Modelde arastirmacilarin {izerinde en az goriis birligine vardiklar
faktordiir. Bu faktor bazi arastirmacilar tarafindan zeka, diger bazilar1 tarafindan
kiiltiir ve bazilan tarafindan da deneyime agiklik olarak adlandirilmistir. Faktoriin
tanimlayict Ozellikleri arasinda analitik, karmasik, merakli, bagimsiz, yaratici,
liberal, geleneksel olmayan, orijinal, hayal giicii kuvvetli, ilgileri genis, cesur,
degisikligi seven, artistik, acik fikirli gibi sifatlar yer almaktadir (Somer vd., 2002:
24).

Yaratici, analitik, baska goriislere acik, duyarli (yliksek puan); geleneksel,

tutucu, gercekleri savunan, ilgisiz (disiik puan)
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Bugiine kadar gelistirilen kisilik 6zellikleri modelleri igerisinde bes faktor
modelinin bu kadar genis ¢apta kabul gormesinin temel sebebi, bu modelin insan
kisiligini tanimlamakta gecerli ve giivenilir oldugunun bilimsel olarak kanitlanmis
olmasidir (Hough ve Ones, 2001; Yelboga, 2006: 200). Literatiir incelendiginde
kuramsal olarak oOne siiriilen kisilik boyutlarinin farkli 6rneklem gruplarinda
tanimlayict roliintin 80’li yillarda McCrae ve Costa; 90’ yillarda Hurley;
2000’lerde Caligiuri, Thompson, Brossart, Carlozzi ve Miville tarafindan arastirildigi

goriilmektedir.

Diinya capinda genis kabul goren Bes Faktor Kisilik Testi, kiiltiiriimiize
uygunlugu arastirmalarla kanitlanmis bir Olgektir. Tiirkiye’de Somer ‘in (1998)
Goldberg (1999) ile yaptigi calismalarda bes faktdr yapisi agik bir sekilde
bulunmustur. Bdylelikle bes-faktér modeline dayali siniflama, ana dilimizdeki kisilik
ozelliklerini belirten sifatlarla yapilan c¢alisma sonuglartyla da desteklenen,
kiiltliriimiize uygun, normal ve ¢ok boyutlu kisilik 6zelliklerini 6lgmeye yonelik {ist
diizey bir faktor catis1 olusturmustur (Somer ve Goldberg, 1999). Bes faktor kisilik
testi, bugline kadar liderlik, takim performansi, kariyer basarisi, yasam doyumu,
farkli kisilik degiskenleri, is goriismeleri, egitim gibi pek c¢ok aragtirmada
kullamlmustir. Tlgili nedenlerden dolay1 arastirmada bu &lgegin kullanilmasi tercih

edilmistir.

Bes faktor kisilik testi farkli disiplinlerden pek ¢ok calismada kullanilmistir.
Ornegin: liderlik (Dilchert, S., 2007; De Hoogh, A. H. B.& Den Hartog, D. N,
2009; Judge, T. A., Piccolo, R. F., & Kosalka, T., 2009; Rubin, R. S., Munz, D. C.,
& Bommer, W. H., 2005; Perry, S. J., Witt, L. A., Penney, L. M., & Atwater, L.,
2010); takim performans: (Mumford, T. V., Van Iddekinge, C. H., Morgeson, F. P.,
& Campion, M. A., 2008; Offermann, L. R., Bailey, J. R., Vasilopoulos, N. L., Seal,
C., & Sass, M., 2004; Waldman, D. A., Atwater, L. E., & Davidson, R. A. , 2004); is
performansi, kariyer bagarisi, yasam doyumu ve orgiitsel erdem (Caldwell ve
Burger, 1998; Judge, Higgins, Thoresen ve Barrick, 1999; Lounsbury, Tatum,
Chambers, Owens ve Gibson, 1999; Eggers, 2000); egitim (Chamorro-Premuzic,
Furnham, Dissou ve Heaven, 2005; Kelly ve Johnson, 2005; Bassili, 2006); farki:
kisilik degiskenleri (Graziano ve Ward, 1992; McCrae, 1993; Mongrain, 1993;
Saucier, 1997; Avery, 2003), cesitli meslek gruplari (Barrick ve Mount, 1991;
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Borges ve Gibson, 2005); yasam sigortasi, is goriismeleri, dinsel oryantasyon ve
cinsel yasantimin farkliligi (McManus ve Kelly, 1999; Barrick, Patton ve Haugland,
2000; Witt 2002; Rowatt ve Schmitt, 2003) ile ilgili konularda c¢alisildig:
goriilmektedir (http://ipip.ori.org/newPublications.htm: 262).

4.4.3.3. Miilakat (Goriisme)

Sosyal bilimlerde siklikla kullanilan veri toplama bigimlerinden biri olan
miilakat, bir aragtirma tasarimiyla belirlenen sistematik bir siirectir (Erdogan, 2007:
186). Miilakat, dnceden belirlenmis ve ciddi bir hedefe yonelik yapilan, karsidakine
soru sorma yontemiyle yanitlar alan, etkilesime dayali bir iletisim siirecidir. Bu
stireg, karsilikli yapilacak iletisimin sliregen ve dinamik yapisimi ifade etmektedir.
Goriisme siirecinin planlt ve amagli olmasi ise onu bir sohbet olmaktan farkl
kilmakta ve hedeflere yonelik planlanmis bir veri toplama cabasi yapmaktadir

(Yildirim ve Simsek, 2005: 119-120).

Miilakatta tasarimin Ozelligine gore goriisiilen kisi, verinin tliimiiniin veya
cogunun elde edildigi kaynak, ya da birimlerden sadece birisi olabilmektedir.
Arastirmanin tasarimi birden fazla kaynak kullanimini gerektiren niteliksel bir
arastirma ise veya deneysel tasarimsa, drneklem olarak kullanilan birimlerin tiimiiyle
teker teker goriisme yapilarak veriler toplanmaktadir. Clinkii niteliksel incelemede,
gbriisme yapilan kisilerin sozlerine dayanilarak yorumlar yapilmaktadir (Erdogan,

2007: 186).
Miilakat {i¢ bigimde tasarlanabilmektedir:

Bunlardan ilki yapilandirilmis miilakattir. Yapilandirilmis goriismelerde tim
sorular &nceden detaylica belirlenmistir. Ornegin sorunun hangi amaca yonelik
sorulacagindan hangi yolla sorulacagina bile onceden karar verilmistir. Bu tiir
goriismelerde goriismeciler herkese ayni soruyu neredeyse ayni sdzclikleri kullanarak

yoneltmekte, dolayisiyla goriismecinin sinirlt bir 6zglirliigli bulunmaktadir.

Yar1 yapilandirilmigs miilakatta ise arastirmaci sorulacak ana sorulari
hazirlayip bu sorulari yoneltmektedir. Miilakat sirasinda yeni sorular sorma geregi
ortaya c¢iktiginda -ki ¢ikmasi beklenir- onlarin cevaplart da alinarak

kaydedilmektedir.
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Yapilandirilmamis miilakat tasariminda ise aragtirmaci konuya hakimdir ve
bir baslangi¢ sorusuyla goriismeyi baslatmaktadir. Sonrasinda goriisme konu
hakkinda ayrintili bilgi toplama amaciyla karsilikli diyalog cergevesinde devam

etmektedir (Erdogan, 2007: 187).
4.4.3.4. Akademik Basar1 Ol¢iimii

Ogrencilerin akademik basarilanini1 dlgmeye yonelik bir ara bir de uygulama
sonrasinda olmak {izere iki sinav gerceklestirilmistir. Sinavlarda Ogrencilere

uygulamaya iliskin goriislerini almaya yonelik agik u¢lu sorular yoneltilmistir.
4.4.4. Veri Toplama Siireci

Yapilan uygulamada oyunlarin 6grencilerin liderlik, takim ¢alismasi ve
iletisim becerileri agisindan biligsel veya davranigsal boyutta bir farklilik yaratip
yaratmadigina yonelik veriyi toplamak amag¢lanmistir. Bu nedenle deney ve kontrol
gruplart arasinda anlamli bir farkliligin olusup olusmadigina iliskin karsilagtirmay1

yapabilmek i¢in Bes Faktor Kisilik Testi 6n test ve son test olarak uygulanmistir.

Arastirmada kullanilan Bes Faktor Kisilik Testi’nin basma bir ydnerge
konulmus ve bu ydnerge i¢inde arastirmanin ne amagla yapildigi, soru formunun
nasil igaretlenecegi ve isaretlerken cevaplayicinin nelere dikkat etmesi gerektigi gibi
bilgilere yer verilmistir. Ote yandan, uygulamaya katilan 6grencilere ve kontrol
grubunda yer alan G6grencilere aragtirmaci tarafindan bizzat agiklamalar yapilmus,
sonrasinda da anketlerin doldurulmasina ge¢ilmistir. Cevaplama sirasinda da
arastirmaya katilanlarin anketlerle ilgili sorulari agikliga kavusturularak anketlerin
uygun sekilde doldurulmasi saglanmistir. Yani veriler arastirmaci ile katilimcilar

arasinda yiiz yiize goriismelerle toplanmistir.

Uygulamaya katilan deney grubu ogrencileri, yar1 yapilandirilmis miilakat
teknigine uygun olarak; belirlenen dort ana soru c¢ergevesinde goriismeye
cagrilmiglardir. Burada da yine goniilliiliik ¢ercevesinde hareket edildigi i¢in ilk yil
34 6grenciden 7’si, ikinci yilda da 22 6grenciden 18’1 ile miilakat gerceklestirilmistir.
Miilakatlar ilk yil, Universitenin Radyo-TV Arastrma ve Uygulama Merkezi

stiidyolarinda 1s1, 151k gibi ¢evresel faktorlerin uygun oldugu bir ortamda
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gerceklestirilmis, goriisme esnasinda goriintiilii ve sesli kayit alinmistir. Goriismede
goriisen ve goriisiilen disinda kimsenin bulunmamasi ve uygulamay1 yiiriiten
arastirmacinin  bizzat goriismeyi gerceklestirmesi nedeniyle goriismenin dogal,
gercek duygu ve diisiinceleri yansittigi diisiiniilmektedir. Ogrencilerin ilk kez
bulunduklar1 bir ortam olmasi dezavantajli noktay1r olusturmaktadir. Goriintii
kaydinin 6grenciler iizerinde yaratabilecegi rahatsizlik, stres gibi olumsuzluklarin
goriintliniin  bilgisayar iizerindeki profesyonel web-cam araciligiyla alinmasi ile

ortadan kaldirilldig: diistintilmektedir.

Uygulamanin ikinci yilinda yine miilakat i¢in 6grencilere cagri yapilmus,
ogrenciler miilakatin uygulamanin son dersinde ve aym1 mekanda yapilmasini talep
ettikleri i¢in uygulamanin bitiminde gerceklestirilmistir. Uygulamaya katilan
ogrencilerden 18’1 miilakata katilmigtir. Gorligmeler yine uygulamayi yapan
aragtirmacinin  kendisi tarafindan dort ana soru fiizerinden yar1 yapilandirimis
teknikle gerceklestirilmis; bu goriigmeler gorintiilii ve sesli olarak kayit altina
alimmustir. Bu kez goriintii kaydinda profesyonel kamera kullanilmis, yine goriisen ve
goriisiilenin yalniz olmasi ve goriismenin uygulamanin yapildigi ortamda bizzat
uygulamaci tarafindan yapilmasi nedeniyle ¢ok fazla baski ve stres yaratmadigi

gozlenmistir.

Miilakatlarda, deney gruplarindaki 6grencilere temelde 4 maddeden olusan
sorular yoneltilmis, gerek duyuldugunda ek sorulara yer verilmistir. Ogrencilerin
uygulamaya iligkin goriisleri ve uygulamanin kendilerinde bilissel veya davranigsal
boyutta bir farklilik yaratip yaratmadigina yonelik kanitlar aranmistir. Miilakat
sorular liderlik, takim ¢alismasi ve iletisim becerilerine iliskin dogrudan yoneltilen
sorular olmayip; 6grencilerin uygulamaya iliskin goriislerini almaya yonelik fakat
dolayli olarak iletisim, takim calismast ve liderligi hedefleyen sorulardan

olusturulmustur.

Arastirmay1 giiclendirecegi diisiincesi ile akademik basariy1 dlgmeye yonelik
sinav cevaplar1 da arastirmaya dahil edilmis ve igerik analizi uygulanmistir. Clinkii
miilakatlarda goniilliillik esas alindigi icin ilk yil 34 Ogrencinin devam ettigi
uygulamalar sonrasinda 7; ikinci yil 22 o6grenciden 18’1 miilakatlara katilmistir.

Miilakatlara katilmamis ama uygulamada yer almig Ogrencilerin ozellikle ilk yil
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cogunlukta olduklar1 goz Oniline alinarak olarin goriislerinin de arastirmada yer

almasi gerektigi diisiincesi ile hareket edilmistir.
4.4.5. Verilerin Analizi
4.4.5.1. Nicel Verilerin Analizi

Arastima kapsaminda elde edilen veriler SPSS for Windows 15.00 (Statistical
Package For Social Sciences) istatistik paket programi ve Office Exell program ile
degerlendirilmistir. Analiz oncesinde veriler kodlanmis, istatistiksel analize uygun
hale getirilmistir. Aragtirmada tanimlayici istatistiksel yontemlerden, normal dagilim
gostermeyen  veriler i¢in  parametrik olmayan istatistiksel yOntemlerden
yararlanilmistir. Arastirma verileri %95 giliven araliginda, %5 anlamlilik seviyesinde

incelenmistir. 0,05>p degeri anlamli olarak degerlendirilmistir.

Analize dahil edilen verilerin normal dagilima uygunlugu, Kolmogorov-
Simirnov ve Shapiro-Wilk W testi ile analiz edilmistir. Sig.:p>0,05 anlamlilik
diizeyindeki verilerin normal dagilima uydugu Sig.:p<0,05 anlamlilik diizeyindeki
verilerin normal dagilima uymadigi kabul edilmistir. Bu baglamda bagimsiz iki grup
karsilagtirmalarinda (deney kontrol grubu) normal dagilima uymayan veriler i¢in
Mann Whitney-U testi, deney ve kontrol grubu i¢in ayri ayri farkli zamanlarda

Olctimlenen degerler icin Wilcoxon Signed Rank testi kullanilmistir.
4.4.5.2. Nitel Verilerin Analizi

Ogrencilerin dersin islenisine iliskin goriisleri ile hedef davranislarina iligkin
degerlendirmede nitel yontem uygulanmistir. Nitel verilerin ¢dziimlenmesi betimsel
analizlere uygun olarak yapilmistir. Bu tiir analizlerde amag, elde edilen bulgular
diizenlenmis ve yorumlanmis bir bi¢imde okuyucuya sunmaktir. Ayrica, 6grenci
goriislerinden birebir alintilara da yer verilmistir. Betimsel analizde, goriisiilen ya da
gbzlenen bireylerin goriislerini ¢arpici bir bi¢imde yansitmak amaciyla dogrudan

alintilara sik yer verilmektedir (Yildirim ve Simsek, 1999: 156).

Gortigmeler bittikten sonra goriintiilii ve sesli olarak yapilmis kayitlarin ham
dokiimleri bilgisayara aktarilmis, kayitlar dinlenip, veriler yazili olarak word belgesi

haline getirilmigtir. Kayitlardan tekrar dinlenilerek, yazili belge kontrol edilmistir.
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Veriler daha sonra bir tablo haline getirilmis; defalarca okunarak her bir kelime ve
ciimleden c¢ikabilecek kodlar not edilmistir. Olusan kodlardan sonra tematik
kodlamaya gecilmis ve kodlar arastirmaci tarafindan siiflandirilmig, uygun temalar
ve alt temalar c¢ikartilmistir. Arastirmanin gegerlik ve giivenirligini arttirmak
amaciyla ayni islemin 2 uzman kisi tarafindan daha yapilmasi saglanmig, veriler
uzmanlar tarafindan da diizenlenmistir. Isletme Anabilim Dali, Yénetim ve
Organizasyon Bilim Dali’ndan 2 &gretim iiyesi tarafindan goriismelerin yazil
dokiimanlar1 incelenmis, degerlendirmeleri yapilmistir. Ardindan tiim veriler

temalara gore yorumlanarak rapor haline getirilmistir.

Aragtirmanin arastirmaci ile birlikte tic uzman kisi tarafindan degerlendirmesi
yapilmistir. Katilimer teyidi almak igin goriismeden sonra kisilere gorlismeye

eklemek veya ¢ikarmak istedikleri konular olup olmadigi sorulmustur.

Ogrencilerin akademik basarilarim1 dlgmeye yonelik iki sinav yapilmus;
ogrencilerin uygulama hakkindaki goriis ve degerlendirmelerini 6grenmeye yonelik
acik uclu sorular yoneltilmis ve dgrencilerin bu sorulara vermis olduklar1 cevaplar da
miilakat ¢ozlimlemesinde oldugu gibi tematik kodlama ile c¢oziimlenmistir.
Ogrencilerin cevaplar1 uygulama igerisinde yer alan oyunlar bazinda derlenmis; tiim
bu yazili cevaplar titizlikle incelenerek ana temalar ¢ikartilmis ve ana temalarin
altinda oyunlar g¢ercevesinde degerlendirmeleri yapilarak dogrudan alintilara yer
verilmigtir. Miilakatlarin gegerlilik ve giivenilirligi i¢in yapilan uygulamalar burada

da tekrar edilmisgtir.
4.5. Arastirma Etigi

Aragtirmanin uygulama asamasinin yapi ve igerik itibariyle “Insan Haklarina”
uygunluguna iliskin degerlendirme ve uygulama siireci ile miilakatlarin kayit altina
almabilmesi hususunda 6ncelikle SDU Etik Kurulu’na basvuruda bulunulmus ve
Kurul’un yazili izni alinmustir. Yapilan basvuruya iliskin SDU Etik Kurul tarafindan
oybirligi ile alinan 21-2 nolu kararla arastirmanin kapsam ve uygulama agisindan etik

ilkelere ve insan haklarina uygun oldugu belirtilmistir (Ek 3).

Ayrica, uygulamaya katilan 6grencilerden de arastirmanin uygulama siireci ve

deney grubu ile yapilan miilakatlarin kayit altina alinabilmesi (fotograf, goriintiilii ve
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sesli kayitlarinin alinmasi); yapilan goriismelerin goriintiilii ve sesli kayitlarinin
alinabilmesi ic¢in sozlii ve yazili izinleri alinmistir (Ek 4). Boylece uygulama ve
yapilan tiim goriismeler alinan izinler dogrultusunda goriintiilii ve sesli olarak kayit

altina alinmistir.
4.6. Arastirmanin Uygulama Basamaklar

Arastirmanin uygulamalar1 2009-2010 ve 2010-2011 Egitim-Ogretim Yillar1
Bahar Yariyili’nda iki yillik bir siirecte ayr1 ayri gerceklestirilmistir. Uygulama ilk
yil goniillii 6grencilerden olusan ve Ogrenciler tarafindan “Oyun Grubu” olarak
adlandirilan deney grubunda 34 ve kontrol grubunda 30 6grenci ile; ikinci yilinda 22
Ogrenciden olusan oyun grubu ve goniilliiler disinda kalanlar arasindan 25 6grencinin
olusturdugu kontrol grubu ile gergeklestirilmistir. Gruplardaki 6grenci sayilarinin
esit olmasina dikkat edilmis, ancak goniilliiliik esasina dayali olarak gergeklestirilen
arastirmada devam ve On test- son test uygulamalarina katilim dikkate alindiginda

sayilardaki esitlik ortadan kalkmustir.

Deneysel icerikli arastirmalarda uygulamanin gergeklestirildigi gruplar
genelde kiiciik gruplar olup; 15 kisilik bir sayinin yeterli olacagi belirtilmektedir
(Eren, 2007: 576). Baz1 arastirmacilar bu saymin 30 olarak alinmasinin aragtirma
bulgular1 agisindan daha dogru olacagini belirtmektedir. Uygulama deney grubunun

olusturulmasinda da bu goriisler dikkate alinarak hareket edilmistir.

Aragtirmanin tgilincii boliimiinde yer alan oyunlarin igerik analizine iliskin
bulgular deneysel uygulama i¢in oyun se¢iminde yol gosterici olmus; olusturulan
haftalik plan dogrultusunda deney grubu ile uygulamalar yapilirken; kontrol
grubunda ise daha once kullanilan ders isleme yontemlerinde herhangi bir degisiklik

yapilmamistir.

Uygulama grubu ogrencileri ile yapilan uygulamalar siiresince; kendilik
tanimlamasi, strateji gelistirme, esit olmayan gii¢lerin miicadelesinde stratejinin
Oonemi, takim caligsmasi, liderlik, gliven, sozlii ve sozsiiz iletisim, Orgiit i¢i iletisim,
beden dili, kural koyma, esnetme, dikkat, gozlem, zaman yOnetimi, baski altinda

calisabilme gibi ¢esitli 6zellikler i¢eren oyunlara yer verilmistir.
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Uygulamaya baglamadan once amag, hedefler, beklenen davraniglar ve

uygulamalari igeren bir plan hazirlanmis; uygulamaya bu plan dogrultusunda devam

edilmigtir. Haftalik uygulamalara iliskin ayrintili agiklamalar goérsel ydnden

destekleyen fotograflarla birlikte Ek 5°de verilmistir.

Tablo 28. Birinci Y1l Uygulama Plant

Haftalar | Konu Amac¢ Hedefler Davrams Uygulamalar
1 1. On testlerin yapilmasi 1. Devam, gizlilik, fikirlere
- Grup iiyeleriyle 2. Uygulama siiresince sayg1 gibi grup kurallart Anketlerin
Tanigsma tanigma ve uygulama gecerli olacak kurallar hakkinda bilgilendirme doldurulmasi
hakkinda belirleme 2. Uygulama ve anketler
bilgilendirme. hakkinda bilgilendirme
2 1. Kisilerin kendisi ile 1. Grup tiyelerinin
- Grup tiiyelerinin ilgili tanimlamalarda kendilerini ve diger tiyeleri
kendilik tanimlamalar1 | bulunabilmesi. tanimlamalart ile ilgili
ve yansittiklari 2. Kisilerin kendisi ile diistinme
Kendini kisilikleri hakkinda ilgili tanimlamalari ifade | 2. Uyelerin kendileri ile ilgili
Tanima bilgi sahibi olmalar1 edebilmeleri. ifadelerini olumlu olarak Oyun: Ben
3. Bagkalarinin kendisi kargilama Kimim?
- Grup tiiyelerinin hakkindaki 3. Grup liyelerinin
bagkalarini tanimlamalarint hoggorii | kendilerini tanimlamalarina
gozlemleme ve ile karsilama olumlu katkida bulunma
eslestirme 4. Kisilerin bagkalarina 4. Grup tyelerinin kisi ile
yeteneklerini nasil yansittiklarimni ilgili tanimlamay1
gelistirme gorebilmelerini gerekgelendirip
saglamak savunabilmesi
3 - Kisilerin strateji 1 Geligsmelere gore 1.Kendi stratejilerini
Strateji gelistirmenin 6nemini strateji gelistirme ve gelistirme
Gozlem kavramalart. degistirme. 2.Rakibi gozlemleyerek Oyun: Tilki
Risk - Risk karsisindaki 2.Hizli karar verebilme hamlelerine gore strateji
alma egilimlerinin 3. Kisinin aldig1 riski belirleme, degistirme
farkindaligini ve risk hesaplayabilmesi 3.Hangi riski aldiginda
alma egilimlerini 4. Rakibi gozlemleme ve | kazanci ve kaybinin ne
artirma. hamlelerini tahmin olacagini hizli
- Gozlemin 6nemine degerlendirebilme
dikkat ¢cekme
4 1. Grup igerisinde 1.Grup tyelerinin fikirlerini
- Dogal liderleri ortaya | yonlendiren yoneten beyan etmeleri
¢ikartma kisilerin ortaya ¢ikmasi 2.0yunu kazanmay1 saglayan | Oyun: Jenga
Takim - Takim olarak 2.Grup tyelerinin birini 6vme ve grup
Calismas1 | caligabilme birbirlerine sayg1 iiyelerinin bunu paylagmasini
- Takim ahengini gostermesi, uyumlu saglama
Liderlik yakalama caligmasi 3.Grup tyelerinin yetenekleri
- Uyelerin 3.Grup tiyelerinin hakkinda dogru tahminlerde
Tletisim yeteneklerine gore is basarilarini taktir etme bulunma
bolimi ve onemli olduklarini 4.Liderlik yetisi olanlarin
Motivasy | - Motivasyonu artirici hissettirme oyun siirecindeki karar
on yontemleri 6grenme 4.Sinerji verici, yonlendirici tavirlari

5.Kisileri dogru tanima
ve yetenekleri
dogrultusunda is bolimii
6.Kisilere takim
¢aligmasi ve uyumun
onemini kavratma
7.0nyargilardan
kurtulma

5.Takim i¢inde uyum/
gatigmanin yaganmasi
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Haftalar | Konu Amag Hedefler Davrams Uygulamalar
5
- Grup {iiyelerinin 1 Kisilerin yonlendirme 1.Kendisini tanimlama ile
Giiven kendine ve birbirine becerilerini gorme ilgili diistinceler (yoneten mi
Firsatlar1 | olan giivenini artirma 2. Grup arkadaglarmim yOnetilen mi) Oyun: Atlari
Gorme - Uyelerin firsatlari birbirine olan giivenini 2.Arkadasima giivenme idare et
Yoénlendi | gorebilme yetenegini artirma (arkadagimin talimatlarina ne
r-me gelistirme 3. Farkl agilardan kadar uyuyor)
becerisi bakabilmeyi saglama ve 3. Uygulama alanindaki
strateji gelistirme firsatlar1 goriip, o dogrultuda
strateji gelistirme ve hareket
etme
6 - Tletisim becerilerini 1.S6zsiiz iletisimi etkin 1.0yun iginde beden dilini
iletisim artirma ve iletisim kullanma kullanabilme
becerileri | engellerinden kaginma | 2.Elestiri, suglama ve 2.Diger kisilerin beden dilini | Oyun: Katil
Beden tehdidin iletisim engeli dogru okuyabilme kim?
dili oldugunu dgrenme
7 1. Dikkatli olabilme ve 1. Oyunda kalabilmek i¢in Oyun: Ben
Hafiza Hafizanin kapasitesini | 6nemini kavrama sOylenenleri hafizada tutma Paris’e
Dikkat fark etme 2. Olaylar sirasiyla stratejileri gelistirme Gittim
Strateji Dikkat hafizaya kaydedebilme; 2. Soylenenleri dikkatle takip
Stratejiler gelistirme bunun i¢in stratejiler etme
geligtirme 3. Hafizasinin smirlarinin
3.Kendi hafizasinin farkina varma
siirlarint gérebilme
8 Dikkat - Cevre algisini 1.Cevresini gozlemleme 1. Cevresindeki degisiklikleri | Oyun: Farki
dinamiklestirme yetenegini artirma gorebilme bul
Cevre -Gozlem ve dikkati 2.Cevresindeki firsat ve 2.Ayrintilar farketme Ug Nokta
Algisi artirma tehditleri farketme
9 1. Yaraticiliklarini 1.Sorunlari ¢6zmede farkl
Liderlik - Ekipten dogal gelistirmek yontemler denemesi
Takim liderlerin ¢ikmast 2.Liderleri ortaya 2.Farkli bakis agilart
Calismast | - Takim ahengi ¢ikartmak ve yakalamasi
Orgiit igi | olusturmak farkindaliklarmi 3. Liderin tiyeleri organize Oyun: Yapi
iletisim - Orgiit ici iletigimi yaratmak etmesi, is bolimii
Kendini artirmak 3.0rgiit igi iletisimin 4. Fikir beyan etme
tanima - Zaman yonetimini onemini kavrama 5. Liderin talimatlarina uyma
Zaman gerceklestirmek 4. Uyelerin uyumlu 6. Takimla uyumlu ¢aligma
Yoénetimi | - Yaraticihk ¢aligmasi 7. Yapiy1 zamaninda
Problem - Strateji gelistirmek 5.Lideri kabullenme ya tamamlamak
Cozme - Rakibi gozlemlemek | da liderlik yarigt 8.Yeteneklere gore isboliimii
Strateji - Baski altinda 6.Takim iiyelerini
gelistirm | ¢alisabilmek motive etme
e 7. Zaman baskis1 altinda
caligabilme
8.Sorunlara yaratict
¢Oziimler tiretebilme
10 Rekabet - Esit sartlarda rekabet | 1.Tahmin yetenegini 1.Rakip kisinin hamlesini
Gozlem yeteneklerini artirma geligtirme tahmin etme Oyun: Dokuz
Strateji - Rakibi gozlemleme 2. Stratejik kararlar 2. Rakibin oyun tarzina gére Tag/ Ciiz
gelistirm | - Rakibin stratejilerini alabilme, stratejilerini oyun hamlelerini
e tahmin ederek degistirebilme degistirebilme
stratejiler gelistirme 3.Rakiplerini 3.Rakibin beden dilini
gozlemleme okuma, rakibin hamlelerini
kategorize etme
11 Son Testler- Miilakat Son testlerin yapilmasi- Anket ve miilakat hakkinda Anketlerin
Miilakat ¢agrisi bilgilendirme miilakatlarin yapilmasi

yapilacagi zaman ve mekana
karar verme
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Uygulamanin ikinci yil plani, ilk y1l elde edilen deneyimlerden yararlanilarak

yeniden yapilandirilmis ve uygulama gercgeklestirilmistir. Bu dogrultuda bazi oyunlar

uygulamadan ¢ikartilirken, bazi oyunlarin da siras1 degistirilmis, uygulama plani

revize edilmistir. 2010-2011 Egitim Ogretim Yili Bahar Yartyili’'nda gerceklestirilen

ikinci uygulama asagidaki plan dogrultusunda yiirtitiilmiistiir.

Tablo 29. ikinci Y1l Uygulama Plan

Haftalar Konu Amac¢ Hedefler Davrams Uygulamalar
1 1. On testlerin yapilmasi 1.Devam, gizlilik, Anketlerin
- Grup tyeleriyle 2. Grup kurallarini fikirlere saygi gibi grup doldurulmast
Tanisma tanigma ve uygulama belirleme kurallart hakkinda
hakkinda bilgilendirme
bilgilendirme. 2. Ogrencilere isimlerinin
yeraldig1 yaka kartlari
verilmesi
2 1. Kisilerin kendisi ile 1. Grup tiyelerinin
- Grup tyelerinin ilgili tanimlamalarda kendilerini ve diger
kendilik tanimlamalart | bulunabilmesi. iyeleri tanimlamalari ile
ve yansittiklari 2. Kisilerin kendisi ile ilgili diigiinme
Kendini kisilikleri hakkinda ilgili tanimlamalar: ifade 2. Grup lyelerinin
Tanima bilgi sahibi olmalar1 edebilmeleri. kendileri ile ilgili Oyun: Ben
3. Bagkalarinin kendisi ifadelerini olumlu olarak Kimim?
- Grup tyelerinin hakkindaki kargilama
bagkalarini tanimlamalarini hoggorii 3. Grup iyelerinin
gozlemleme ve ile karsilama kendilerini
eslestirme 4. Kisilerin bagkalarina tanimlamalarina olumlu
yeteneklerini nasil yansittiklarini katkida bulunma
gelistirme gorebilmeleri 4. Grup tyelerinin kisi ile
ilgili tanimlamay1
gerekgcelendirip
savunabilmesi
3 1. Dikkatli olabilme ve 1. Oyunda kalabilmek i¢in Oyun: Ben
Hafiza -Hafizanin kapasitesini | 6nemini kavrama sOylenenleri hafizada Paris’e
Dikkat fark etme 2. Olaylar1 sirastyla tutma stratejileri Gittim
Strateji - Dikkat hafizaya kaydedebilme; gelistirme
- Stratejiler gelistirme bunun igin stratejiler 2. Soylenenleri dikkatle
gelistirme takip etme
3.Kendi hafizasinin 3. Hafizasinin smirlarinin
smirlarmi gorebilme farkina varma
4 1. Grup igerisinde 1.Grup iyelerinin
- Dogal liderleri ortaya | yo6nlendiren yoneten fikirlerini beyan etmeleri
¢ikartma kisilerin ortaya ¢ikmasi 2.0yunu kazanmay1 Oyun: Jenga
Takim - Takim olarak 2.Grup tyelerinin saglayan birini 6vme ve
Calismasi calisabilme birbirlerine sayg1 grup tiyelerinin bunu
- Takim ahengini gostermesi, uyumlu paylagmasini saglama
Liderlik yakalama calismasi 3.Grup tyelerinin
- Uyelerin 3.Grup iiyelerinin yetenekleri hakkinda
Tletisim yeteneklerine gore is basarilarini taktir etme ve | dogru tahminlerde
boliimii 6nemli olduklarini bulunma
Motivas- - Motivasyonu artirict hissettirme 4.Liderlik yetisi olanlarin
yon yontemleri 6grenme 4.Sinerji oyun siirecindeki karar
5.Kisileri dogru tanima verici, yonlendirici
ve yetenekleri tavirlar
dogrultusunda ig boliimii 5.Takim i¢inde uyum/
6.Kisilere takim ¢aligmas: | gatigmanin yaganmasi
ve uyumun dnemini
kavratma
7.0nyargilardan kurtulma
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Haftalar Konu Amag Hedefler Davrams Uygulamalar
5 - Kisilerin strateji 1 Geligmelere gore 1.Kendi stratejilerini
Strateji gelistirmenin 6nemini strateji gelistirme ve gelistirme
Gozlem kavramalar. degistirme. 2.Rakibi gozlemleyerek Oyun: Tilki
Risk alma | - Risk karsisindaki 2.Hizli karar verebilme hamlelerine gore strateji
egilimlerinin 3. Kisinin aldig: riski belirleme, degistirme
farkindaligini ve risk hesaplayabilmesi 3.Hangi riski aldiginda
alma egilimlerini 4. Rakibi gozlemleme ve kazanci ve kaybinin ne
artirma. hamlelerini tahmin olacagini hizl
- Gozlemin 6nemine degerlendirebilme
dikkat ¢gekme
6 Rekabet -Esit sartlarda rekabet 1.Tahmin yetenegini 1.Rakip kisinin hamlesini
Gozlem yeteneklerini artirma gelistirme tahmin etme Oyun: Dokuz
Strateji - Rakibi gézlemleme 2. Stratejik kararlar 2. Rakibin oyun tarzina Tas/ Ciiz
gelistir-me | - Rakibin stratejilerini alabilme, stratejilerini gore oyun hamlelerini
tahmin ederek degistirebilme degistirebilme
stratejiler gelistirme 3.Rakiplerini gozlemleme | 3.Rakibin beden dilini
okuma, rakibin
hamlelerini kategorize
etme
7 1 Kisilerin yonlendirme 1.Kendisini tanimlama ile
- Grup iiyelerinin becerilerini gérme ilgili diigiinceler (yoneten
Giiven kendine ve birbirine 2. Grup arkadaslarinin mi yonetilen mi)
Firsatlar olan giivenini artirma birbirine olan giivenini 2.Arkadagsina giivenme Oyun: Atlari
Gorme - Uyelerin firsatlart artirma (arkadaginin talimatlarina | idare et
Yoénlendir | gorebilme yetenegini 3. Farkl1 agilardan ne kadar uyuyor)
me geligtirme bakabilmeyi saglama ve 3. Uygulama alanindaki
becerisi strateji gelistirme firsatlar1 goriip, o
dogrultuda strateji
gelistirme ve hareket etme
8 - Iletisim becerilerini 1. Sozsiiz iletisimi etkin
fletisim artirma ve iletisim kullanma 1.0yun i¢inde beden
becerileri engellerinden kaginma | 2. Elestiri, suglama ve dilini kullanabilme Oyun: Katil
Beden dili tehdidin iletigim engeli 2.Diger kisilerin beden kim?
oldugunu 6grenme dilini dogru okuyabilme
9 1. Yaraticiliklarini 1.Sorunlar1 ¢6zmede
Liderlik - Ekipten dogal gelistirmek farkli yontemler denemesi
Takim liderlerin gikmast 2.Liderleri ortaya 2.Farkli bakis agilar
Caligmasi - Takim ahengi cikartmak ve yakalamasi
Orgiit igi | olusturmak farkindaliklarini yaratmak | 3. Liderin tiyeleri Oyun: Yapi
iletigim - Orgiit igi iletisimi 3.0rgiit igi iletisimin organize etmesi, is
Kendini artirmak 6nemini kavrama bolimii
tanima - Zaman yo6netimini 4. Uyelerin uyumlu 4. Fikir beyan etme
Zaman gergeklestirmek galigmasi 5. Liderin talimatlarina
Yo6netimi - Yaraticilik 5.Lideri kabullenme ya uyma
Problem - Strateji gelistirmek da liderlik yaris1 6. Takimla uyumlu
Cozme - Rakibi gozlemlemek | 6.Takim iiyelerini motive | ¢aligma
Strateji - Baski altinda etme 7. Yapiy1 zamaninda
gelistir-me | calisabilmek 7. Zaman baskisi altinda tamamlamak
caligabilme 8.Yeteneklere gore
8.Sorunlara yaratici isbolimil
¢Oziimler liretebilme
10 Son testlerin yapilmasi Anketlerin
Son Testler Miilakatlarin Anket ve miilakat doldurulmasi
Miilakat gerceklestirilmesi hakkinda bilgilendirme Miilakatlarin

yapilmasi
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4.7. Bes Faktor Kisilik Testine iliskin Bulgular ve Yorumlar

Aragtirmanin nicel boyutunu olusturan bes faktor kisilik testinin deney ve
kontrol gruplar1 6n ve son testlerine iliskin bulgular uygulama yillar itibariyle
arastirma sorular ¢ergcevesinde ve faktorler bazinda degerlendirilmis, hipotezler test

edilmistir.

4.7.1. Deney Grubu On ve Son Test Puanlarina iliskin Bulgular ve

Yorumlar

Deney gruplarinin uygulama 6ncesi ve sonrasinda yapilan testlerine iliskin
birinci yila iligkin bulgular Tablo 29°da; ikinci yila iliskin bulgular da Tablo 30’da

verilmigtir.

Deney grubu 6grencilerinin, bes faktor kisilik testi 6n test ve son test puanlari
arasinda anlamli bir farklilik var midir? Arastirma sorusuna iliskin hipotezler test

edilmistir.

HO: On ve Son testlerin deney grubundaki gelisim ortalamalar1 arasinda

anlaml bir fark yoktur.

HIl: On ve Son testlerin deney grubundaki gelisim ortalamalar1 arasinda

anlamh bir fark vardir.



Tablo 30. Birinci Y1l Deney Grubu On Test- Son Test Istatistiki Verileri
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N Mean Rank Sum of Ranks
FAKTORIT2 - FAKTORIT1 Negative Ranks 15(a) 17,20 258,00
Positive Ranks 14(b) 12,64 177,00
Ties 0(c)
Toplam 29
FAKTOR2T2 - FAKTOR2T1 Negative Ranks 13(d) | 14,54 189,00
Positive Ranks 14(e) 13,50 189,00
Ties 2(9)
Toplam 29
FAKTOR3T2 - FAKTOR3T1 Negative Ranks 18(g) 13,19 237,50
Positive Ranks 11(h) 17,95 197,50
Ties 0(i)
Toplam 29
FAKTORA4T2 - FAKTORA4T1 Negative Ranks 13() 15,08 196,00
Positive Ranks 15(k) 14,00 210,00
Ties 1(1)
Toplam 29
FAKTORS5T2 - FAKTORSTI Negative Ranks 18(m) | 14,44 260,00
Positive Ranks 10(n) 14,60 146,00
Ties 1(0)
Toplam 29
FAKTORIT2 | FAKTOR2T2 |FAKTOR3T2 |FAKTOR4T2 |FAKTORS5T2
FAKTORIT! |FAKTOR2T1 | FAKTOR3T1 |FAKTOR4TI | FAKTORSTI
zZ -,876(a) ,000(b) -,433(a) -,160(c) -1,299(a)
éﬁgﬁga) Sig- | 383 1,000 665 873 194

Birinci yil itibariyle deney grubunun faktdrler bazinda 6n test ve son test

puanlart arasinda anlamli bir farkliligin olusmadig1 goriilmektedir.

F1:0,38; F2: 1; F3: 0,66; F4: 0,87; F5:0,19 ve P>0.05 oldugu i¢in H1 hipotezi

reddedilmig, HO hipotezi kabul edilmistir. Birinci yi1l deney grubunun 6n ve son

testlerinin ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik yoktur.




Tablo 31. ikinci Y1l Deney Grubu On Test- Son Test Istatistiki Verileri
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N Mean Rank Sum of Ranks
FAKTORIT2 - FAKTORIT1 Negative Ranks 9(a) 7,56 68,00
Positive Ranks 9(b) 11,44 103,00
Ties 1(c)
Total 19
FAKTOR2T?2 - FAKTOR2T1 Negative Ranks 9(d) 6,11 55,00
Positive Ranks 9(e) 12,89 116,00
Ties 1(H)
Total 19
FAKTOR3T2 - FAKTOR3T1 Negative Ranks %g) 8,00 72,00
Positive Ranks 10(h) 11,80 118,00
Ties 0(i)
Total 19
FAKTORA4T?2 - FAKTORA4T1 Negative Ranks 6()) 9,50 57,00
Positive Ranks 11(k) 8,73 96,00
Ties 2(1)
Total
19
FAKTORS5T2 - FAKTORST1 Negative Ranks 8(m) | 8,63 69,00
Positive Ranks 9(n) 9,33 84,00
Ties 2(0)
Total 19
FAKTORIT2- | FAKTOR2T2- | FAKTOR3T2- | FAKTOR4T2- | FAKTORST2 -
FAKTORITI1 FAKTOR2T1 FAKTOR3T1 FAKTOR4T1 FAKTORST1
z -,763(a) -1,332(a) -,926(a) -,924(a) -,355(a)
Asymp.
Sig. (2- ,446 ,183 ,354 ,355 ;722
tailed)

Ikinci yil itibariyle de deney grubuna ait deneklerin 6n test ve son test

sonuglarinda anlamli farklilik bulgulanmamugtir.

F1:0,44; F2: 0,18; F3: 0,35; F4: 0,35; F5:0,72 ve P>0.05 oldugu i¢in H1

hipotezi reddedilmis, HO hipotezi kabul edilmistir. On ve son testlerin ikinci yil

deney grubundaki gelisim ortalamalar1 arasinda da anlamli bir farklilik olugsmadigi

sonucuna ulasilmigtir.

Her iki yilin deney gruplarina iligkin ulasilan bu bulgular bizi yapilan

uygulamanin herhangi bir etkisinin olmadigi sonucuna gotiirmektedir. Yani insan

kaynaklar1 gelistirme gercevesinde oyunlarin 6grencilerin liderlik, takim ¢aligsmasi ve

iletigsim becerileri agisindan kigisel gelisimlerinde herhangi bir etkisi olmamustir.
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4.7.2. Deney ve Kontrol Grubu On Test Puanlarmna iliskin Bulgular ve

Yorumlar

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin, bes faktor kisilik testi 6n test puanlari

arasinda anlamli farklilik var midir?

HO: Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin, bes faktor kisilik testi 6n test

puanlart arasinda anlamli farklilik yoktur.

HI1: Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin, bes faktor kisilik testi 6n test

puanlari arasinda anlamli farklilik vardir.

Tablo 32.

Birinci Y1l Deney ve Kontrol Grubu On Test Istatistiki Verileri

Grup N Mean Rank Sum of Ranks
FAKTORI Deney 29 27,76 805,00
Kontrol 20 21,00 420,00
Total 49
FAKTOR2 Deney 29 26,83 778,00
Kontrol 20 22,35 447,00
Total 49
FAKTOR3 Deney 29 24,86 721,00
Kontrol 20 25,20 504,00
Total 49
FAKTOR4 Deney 29 23,83 691,00
Kontrol 20 26,70 534,00
Total 49
FAKTORS5 Deney 29 27,05 784,50
Kontrol 20 22,03 440,50
Total 49
Test Statistics(a)
FAKTOR1 | FAKTOR2 | FAKTOR3 | FAKTOR4 | FAKTORS
Mann-Whitney U 210,000 237,000 286,000 256,000 230,500
Wilcoxon W 420,000 447,000 721,000 691,000 440,500
V4 -1,630 -1,079 -,081 -,693 -1,212
Asymp. Sig. (2-tailed) ,103 ,280 ,935 ,488 ,225

Deney ve kontrol grubuna birinci yil itibariyle uygulanan 6n test sonuglarina

gore gruplar arasinda bes faktor kisilik 6zellikleri itibariyle herhangi bir anlamli

farklilik tespit edilememistir. Bu sonu¢ gruplarin uygulamaya baslarken benzer

kisilik 6zelliklerine sahip olduklarini yani homojenligin saglandigin1 géstermektedir.
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Tablo 33. ikinci Y1l Deney ve Kontrol Grubu On Test Istatistiki Verileri

Grup N Mean Rank Sum of Ranks

FAKTORI1 Deney 19 14,26 271,00
Kontrol 20 25,45 509,00
Total 39

FAKTOR2 Deney 19 12,63 240,00
Kontrol 20 27,00 540,00
Total 39

FAKTOR3 Deney 19 13,66 259,50
Kontrol 20 26,03 520,50
Total 39

FAKTOR4 Deney 19 14,63 278,00
Kontrol 20 25,10 502,00
Total 39

FAKTORS Deney 19 16,97 322,50
Kontrol 20 22,88 457,50
Total 39

Test Statistics(b)

FAKTOR1 | FAKTOR2 |FAKTOR3 |FAKTOR4 [FAKTORS

Mann-Whitney U 81,000 50,000 69,500 88,000 132,500
Wilcoxon W 271,000 240,000 259,500 278,000 322,500
z -3,069 -3,941 -3,390 2,873 -1,625
Asymp. Sig. (2-tailed) [ ,002 ,000 ,001 ,004 ,104

Exact Sig. [2*(1-tailed
Goy U PN o pw | e |0

Deney ve kontrol grubuna ikinci yil itibariyle uygulanan 6n test sonuglarina
gore deney ve kontrol grubu arasinda bes temel kisilik 6zellikleri agisindan 1.2.3. ve
4. faktorlerde istatistiki mananda anlaml farkliliklar tespit edilmistir. Farkliliklarin
yonili incelendiginde faktor 1 (disadoniikliik), faktér 2 (uyumluluk), faktor 3
(sorumluluk), faktor 4 (duygusal denge) boyutlar: itibariyle kontrol grubuna dahil
bireylerin daha yiliksek puanlara sahip oldugu goriilmektedir. Yani kontrol grubu
Ogrencilerinin deney grubuna gore biraz daha disa doniik, al¢akgoniillii, hirshi ve

basarma yonelimli, endiseli, gergin ve ¢ekingen olduklari belirtilebilir.

Deney ve kontrol gruplart olusturulurken benzer gruplar olmasi amaciyla ayni
yillarda benzer puanlarla ayni fakiilte ve boliime yerlesmis, benzer yas gruplarinda,

ayn1 egitimi almig 6grencilerden tesadiifi yontemle belirlenmeye calisilmistir. Ancak
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elde edilen bu veriler deney ve kontrol grubunda homojenligin tam olarak

saglanamadigini gostermektedir.

4.7.3. Deney ve Kontrol Grubu Son Test Puanlarna iliskin Bulgular ve

Yorumlar

Deney ve kontrol grubu o6grencilerinin, bes faktdr kisilik testi son test

puanlar1 arasinda anlamli farklilik var midir?

HO: Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin, bes faktor kisilik testi son test

puanlart arasinda anlamli farklilik yoktur.

HI1: Deney ve kontrol grubu d6grencilerinin, bes faktor kisilik testi son test

puanlar1 arasinda anlamli farklilik vardir.

Tablo 34. Birinci Y1l Deney ve Kontrol Grubu Son Test Istatistiki Verileri

Grup N Mean Rank Sum of Ranks

FAKTORI1 Deney 29 20,74 601,50
Kontrol 20 31,18 623,50
Toplam 49

FAKTOR2 Deney 29 20,79 603,00
Kontrol 20 31,10 622,00
Toplam 49

FAKTOR3 Deney 29 21,52 624,00
Kontrol 20 30,05 601,00
Toplam 49

FAKTOR4 Deney 29 22,09 640,50
Kontrol 20 29,23 584,50
Toplam 49

FAKTORS Deney 29 20,36 590,50
Kontrol 20 31,73 634,50
Toplam 49

FAKTOR1 | FAKTOR2 | FAKTOR3 | FAKTOR4 | FAKTORS

Mann-Whitney U 166,500 168,000 189,000 205,500 155,500

Wilcoxon W 601,500 603,000 624,000 640,500 590,500

V4 -2,515 -2,484 -2,056 -1,721 -2,739

Asymp. Sig. (2-tailed) 012 013 ,040 ,085 ,006

a Grouping Variable: Grup
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Birinci yilsonu itibariyle uygulanan son test sonuglarina gore deney ve
kontrol gruplar1 arasinda bes temel kisilik 6zellikleri ac¢isindan anlamli farkliliklar

tespit edilmistir.

Hipotezler faktorler bazinda degerlendirildiginde: F1:0,012; F2: 0,013; F3:
0,40; F5:0,06 ve P<0.05 oldugu i¢in HO hipotezi reddedilmis, H1 hipotezi kabul
edilmistir. Uygulamanin birinci yilina iliskin veriler 1s181inda 1., 2., 3. ve 5. faktorler
itibariyle kontrol grubu lehine istatistiki mananda anlamli farkliliklar tespit

edilmistir.

Farkliliklarin yonii incelendiginde ise faktor 1(disadoniikliik), faktor 2
(uyumluluk), faktér 3 (sorumluluk), faktor 5 (gelisime agiklik) boyutlari itibariyle
kontrol grubuna dahil bireylerin daha yiiksek puanlara sahip oldugu goriilmektedir.
Birinci yil itibariyle kontrol grubu Ogrencilerinin disadoniikliik, anlayish ve
alcakgoniilli, hirsli ve basarma yonelimli, yaratict ve baska goriislere agiklik

anlaminda gelismeler kaydettigi anlamina gelmektedir.

F4: 0,85 ve P>0.05 oldugu i¢cin H1 hipotezi reddedilmis, HO hipotezi kabul
edilmistir. Faktor 4’e gore de deney ve kontrol grubu arasinda istatistiki mananda
anlamli bir farklilik tespit edilememistir. Faktor 4 duygusal dengeye iligkindir ve

burada diisiik puan 6zgiliveni ve elestirilere agik olmayi isaret etmektedir.

Tablo 35. ikinci Y1l Deney ve Kontrol Grubu Son Test Istatistiki Verileri

Grup N Mean Rank Sum of Ranks

FAKTORI1 Deney 19 15,97 303,50
Kontrol 20 23,83 476,50
Total 39

FAKTOR2 Deney 19 14,68 279,00
Kontrol 20 25,05 501,00
Total 39

FAKTOR3 Deney 19 14,76 280,50
Kontrol 20 24,98 499,50
Total 39

FAKTOR4 Deney 19 13,63 259,00
Kontrol 20 26,05 521,00
Total 39

FAKTORS Deney 19 16,61 315,50
Kontrol 20 23,23 464,50
Total 39
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FAKTOR1 | FAKTOR2 | FAKTOR3 | FAKTOR4 | FAKTORS
Mann-Whitney U 113,500 89,000 90,500 69,000 125,500
Wilcoxon W 303,500 279,000 280,500 259,000 315,500
z -2,153 -2,843 -2,800 -3,406 -1,817
Asymp. Sig. (2-tailed) ,031 ,004 ,005 ,001 ,069
. " .
I;;gga;:]t Sig. [2*(1-tailed - - - - 070(a)

a Not corrected for ties.

b Grouping Variable: Grup

F1:0,030; F2: 0,004; F3: 0,004; F4:0,000 ve P<0.05 oldugu i¢in HO hipotezi
reddedilmig, H1 hipotezi kabul edilmistir. Buna gore 1., 2., 3. ve 4. faktorler
itibariyle deney ve kontrol grubu arasinda istatistiki mananda anlamli farkliliklar

tespit edilmistir.

Ikinci y1l sonunda deney ve kontrol gruplariin son testlerine iligkin
sonuglarda kontrol grubu lehine anlamli farklilik tespit edilmistir. Deney ve kontrol
grubuna ikinci yil itibariyle uygulanan son test sonuglarina gore gruplar arasinda bes
temel kisilik 6zellikleri agisina gore 1.2.3.4. faktorler itibariyle anlaml farkliliklar
goriilmektedir. Ancak bu farklilik, kontrol grubunun 6n test puanlar itibariyle deney
grubundan bes temel kisilik 6zellikleri agisindan 1.2.3. ve 4. faktorler itibariyle

bulgulanan farklilik g6z oniine alindiginda anlamli bir gelisme olmadig: belirtilebilir.

F5: 0,70 ve P>0.05 oldugu i¢in H1 hipotezi reddedilmis, HO hipotezi kabul
edilmistir. Faktor 5’e gore de deney ve kontrol grubu arasinda istatistiki mananda

anlaml bir farklilik tespit edilememistir.

4.7.4. Kontrol Grubu On ve Son Test Puanlarina iliskin Bulgular ve

Yorumlar
Kontrol grubu 6grencilerinin, bes faktor kisilik testi 6n ve son test puanlari
arasinda anlamli farklilik var midir?

HO: Kontrol grubu 6grencilerinin, bes faktor kisilik testi 6n ve son test

puanlari arasinda anlamh farklilik yoktur.

HI: Kontrol grubu 6grencilerinin, bes faktor kisilik testi 6n ve son test

puanlari arasinda anlamli farklilik vardir.




Tablo 36. Birinci Y1l Kontrol Grubu On ve Son Test Istatistiki Verileri
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N Mean Rank Sum of Ranks

FAKTORIT2 - Negative Ranks 6(a) 7,00 42,00
FAKTORITI Positive Ranks 13(b) 11,38 148,00

Ties 1(c)

Total 20
FAKTOR2T2 - Negative Ranks 5(d) 8,80 44,00
FAKTOR2TI Positive Ranks 15(e) 11,07 166,00

Ties 0(f)

Total 20
FAKTOR3T2 - Negative Ranks 5(g) 10,10 50,50
FAKTORS3T! Positive Ranks 14(h) 9,96 139,50

Ties 1(1)

Total 20
FAKTORA4T2 - Negative Ranks 6(j) 7,50 45,00
FAKTORA4TI Positive Ranks 12(k) 10,50 126,00

Ties 2(D)

Total

20

FAKTORST2 - Negative Ranks 4(m) 9,50 38,00
FAKTORSTI Positive Ranks 16(n) 10,75 172,00

Ties 0(o)

Total 20

Test Statistics(b)
FAKTORIT2 - | FAKTOR2T2 - | FAKTOR3T2 - | FAKTORA4T2 - | FAKTORST? -
FAKTORITI | FAKTOR2T1 | FAKTOR3T1 | FAKTOR4T] | FAKTORSTI

Z -2,134(a) -2,279(a) -1,792(a) -1,764(a) -2,502(a)
Asymp.
Sig. 2- | 88 ,023 073 ,078 012
tailed)

Birinci yilsonu itibariyle kontrol gruplarina uygulanan 6n ve son test

sonuclarina gore bes temel kisilik Ozellikleri agisindan anlamli farkliliklar tespit

edilmistir. Faktor 1 (disadoniikliik), faktor 2 (yumusak baslilik) ve faktor 5 (duygusal

denge) acisindan anlamli bir farklilik goriilmektedir.
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Tablo 37. Ikinci Y1l Kontrol Grubu On ve Son Test Istatistiki Verileri

N Mean Rank Sum of Ranks
FAKTORIT2 - FAKTORITI Negative Ranks 9(a) 10,33 93,00
Positive Ranks 10(b) 9,70 97,00
Ties I(c)
Total 20
FAKTORIT2 - FAKTOR2TI1 Negative Ranks 3(d) 7,50 22,50
Positive Ranks 16(e) 10,47 167,50
Ties 1()
Total 20
FAKTOR3T2 - FAKTOR3T1 Negative Ranks 10(g) 9,75 97,50
Positive Ranks 10(h) 11,25 112,50
Ties 0(31)
Total 20
FAKTORA4T2 - FAKTOR4T1 Negative Ranks 8(j) 10,94 87,50
Positive Ranks 12(k) 10,21 122,50
Ties o)
Total
20
FAKTORST2 - FAKTORSTI Negative Ranks 11(m) 8,36 92,00
Positive Ranks 8(n) 12,25 98,00
Ties 1(0)
Total 20
Test Statistics(b)

FAKTORIT2 | FAKTORIT2 | FAKTOR3T2 | FAKTORA4T2 | FAKTORS5T2

FAKTORIT1 | FAKTOR2T1 | FAKTOR3T1 | FAKTOR4T1 | FAKTORST1

z -,081(a) -2,920(a) -280(a) -,654(a) - 121(a)

Asymp. Sig. (2-
tailed) 936 1003 779 513 904

Ikinci yilsonu itibariyle kontrol grubuna uygulanan én ve son test sonuglarina
gore bes temel kisilik Ozellikleri agisindan anlamli farklilik faktér 2 (yumusak
baslilik) itibariyle tespit edilmistir.

4.8. Miilakat Bulgu ve Yorumlari

Yapilan arastirma i yasaminin yeni yonetici adaylart olarak adim atmaya
hazirlanan igletme boliimii  G&grencilerinin  uygulamaya iligkin = gorlis ve

degerlendirmeleri yar1 yapilandirilmis miilakat teknigi kullanilarak arastirilmistir.

Gergeklestirilen miilakatlarda yer alan dort ana soruya verilen cevaplara bir

icerik analizi gerceklestirilmis ve bodylece verilen cevaplar ana ve alt temalar
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cercevesinde kategorize edilmistir. Ana temalar “deneyim diizeyi, uygulamaya
katilim, oyun algisi, kisisel gelisim” olarak belirlenmis; elde edilen bilgiler
uygulamaya katilim ana temasinda “arkadas tavsiyesi, agiklamalar, eglence ve
merak” alt temalari; oyun algis1 ana temasinda “ dgretici ve deneyim” alt temalari;
kisisel gelisim ana temasinda “kendini tanima ve yeteneklerini kesfetme, liderlik,

iletisim, takim ¢alismasi, 6zgiiven sinerji ve motivasyon” alt temalar ile verilmistir.

Miilakat ¢oziimlemeleri birinci yil ve ikinci yil olmak tizere her iki yili da
kapsamaktadir. Goriismelerden yapilan dogrudan alintilarda hangi yila ait oldugu

kodlamada ilk sirada yer alan (birinci yil 1; ikinci y1l 2) rakamla belirtilmektedir.
4.8.1. Deneyim

Uygulamaya katilan 6grencilerin biiylik bir ¢ogunlugu ilk kez bdyle bir
uygulamada yer aldiklarini belirtmiglerdir. Uygulamanin ilk yilinda 34 6grenciden
bir tanesi ve ikinci yilinda da 22 Ogrenciden bir tanesi daha Once benzer bir
uygulamaya katildiklarin1 belirtmislerdir. Bunlardan biri iletisim-beden dili ve
miilakat teknikleri seminerine katildigini; digeri de Tiirk Egitim Goniilliileri
Vakfi’nda ¢ocuklarin egitimi ile ilgili sinif i¢i ve disinda oynanan oyunlar ve piknik

gibi gezi tarz1 bir egitimde yeraldigini ifade etmistir.
4.8.2. Tercih

Her iki yilda da uygulamaya katilan 6grencilerin goriisme sirasinda verdikleri
cevaplar goz Oniine alindiginda “tesadiifen, arkadas tavsiyesi, Ogretim {iyesinin
tavsiyesi dogrultusunda, merak ve eglence gibi unsurlarla uygulamaya katilmay1
tercih ettikleri ortaya ¢ikmistir. Uygulamanin ilk yilinda 6grenciler ilk kez boyle bir
uygulamaya katildiklar1 i¢in dogal olarak arkadas tavsiyesi alt temasi cevaplar
arasinda yer almamig, yogun olarak ikinci yildaki 6grenciler tarafindan belirtilmistir.
Ilk yil dgrenciler daha ¢ok merak ettikleri, eglenceli olacagini diisiindiikleri ve
Ogretim tyesi tarafindan uygulama hakkinda verilen bilgiler 1s18inda bu dersi
sectiklerini belirtmislerdir. Ikinci y1l uygulamaya katilan dgrencilerin tercih nedenleri

arasinda ise arkadas tavsiyesi en ¢ok belirtilen neden olarak yeralmustir.
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Aciklamalar

- Hocalarmmin agiklamalariyla derse karst daha basindan bir ilgi uyand:

bende. (1.7. RUB)

Acikcast bu dersi bize Ilker Hoca tamitmisti zaten. Ben bu dersi bu

yiizden se¢tim. (2.4. BP)

Eglence ve Merak

- [lk basta oyun oynamilacak denildiginde cok sasirdim. Ne olacak, nasil
bitecek ¢cok merak ettim, katilmak istedim.(1.1.BG)

- En basta biz eglence olur diye agik¢asi, oyun oynariz, farkliyymis, o

yiizden segtik. (1.5. BK)

- Farkh seyler olabilir, farkli bir bakis acisi yakalarim diye oyun kismini
sectim. (2.10. EA)

- En basta biz eglence olur, oyun oynariz, farkliyymis diye se¢mistik.(1.5.
BK)

Arkadas Tavsivesi

- Arkadaglarin yorumlar: ve telkinleri dogrultusunda buraya geldim.

Burada olmaktan mutluyum.(2.3. AB)

- 1lk basta ben bu dersi gegcen yilki bazi arkadaslarimdan duydum.(2.6.
OE)

- Ben daha once iist grup arkadaglarimdan duymugtum bu dersi.(2.7. SK)

- Dersi gegen seneki arkadaslarimin tavsiyeleri iizerine secmistim. Iyi ki
se¢cmisim. (2.17. GG)

4.8.3. Oyun Algisi

Ogrenciler oyun algisindaki farklilasmayr uygulama &ncesindeki ve
sonrasindaki diisiincelerini karsilastirarak vermislerdir. ilk baslarda oyunun yeraldig
ders iceriginin basit olacagini diisiindiiklerini ancak, uygulama sirasinda ve

sonrasinda aslinda oyunlarin 6greticiligi, farklilig:r dikkatlerini ¢ekmis; oynarken
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kendi alanlar1 ile ilgili birgok kazanimda bulunduklarinin farkina vardiklarini

belirtmislerdir. Bu dogrultuda verilen cevaplar sdyledir:

.
-

Ogretici

- [k haftaki ders bana aslinda sikici gelmisti. Ne oldugunu anlayamadim.
Daha sonradan fark ettim ki aslinda biz oyun oynamiyormusuz bir seyler
ogreniyormusuz. Onu ogrenebilmek, idrak edebilmek ¢cok onemliydi. (1.1.
BG)

- Cok eglenceli oldugunu duymustum. Ama tabi ders siirecini atlattiktan
sonra ogretici oldugunu fark ettim. Bence is hayatina atilan bir adim bu

ders. Gergekten, oyunlarin hi¢ bu tarz ogretici oldugunu diisiinmemigtim

daha once.(2.7. SK)

- Ama daha sonra gordiik ki bize gergekten ¢ok sey katti. Bir adim atarken
oncesi sonrasinda ne olacak diisiinerek hareket etmeye baslamigim. Bu

oyunlar hep bana boyle seyler katti.(1.5. BK)
Farkhhk

- ... bana ders ¢cok farkli geldi. Oyun oynadigim giinler ger¢ekten benim
icin farkliydi. Gergekten bu giiniim giizel gecti diyordum. (1.3. AU)

- Farkh bir deneyim oldu benim a¢imdan. En basta agik¢asi biraz soguk
bakiyordum. Oyun hani, sonugta biraz da yasimin iistiindeyim, oyun
oynamak. Hani onu bir biitiinlegtiremedim kafamda. Ama geldim,

gordiim, yasadim, ¢cok eglendim.(2.12. TT)

- Benim igin ¢ok farkli bir deneyim oldu. Giizeldi. Her sey umdugum
gibiydi. Hi¢ oynamadigim oyunlar: oynadim. Daha once isimlerini bile

bilmedigim oyunlari oynadim.(2.17. GG)
4.8.4. Kisisel Gelisim

Kisisel gelisim ¢ergevesinde verilen cevaplar kendi yeteneklerini kesfetme,
liderlik, iletisim, takim ¢alismasi, motivasyon, stratejik diisiinme, 6zgiiven gibi alt
temalarda degerlendirilmistir. Bu alt temalardan ilk yil uygulamasinda kendini

tanima ve yeteneklerini kesfetme, liderlik, iletisim, takim caligsmasi, 6zgliven gibi
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maddeler en ¢ok sozii edilenler arasindadir. Ogrenciler uygulamalar sirasinda
kendilerini daha iyi tanidiklarim1 belirtirken iletisimlerinde gelisme oldugunu, bir
takimin igerisinde uyumlu ¢aligsabileceklerinin farkina vardiklarini, kendilerine olan
Ozglivenlerinin arttigini, uygulama icerisinde lider olarak ortaya c¢iktiklarini,

arkadaglarinin kendilerine glivendiklerini belirtmiglerdir.

Kendini Tanima ve Yeteneklerini Kesfetme

Ogrenciler uygulama sayesinde kendilerinin digaridan nasil gériindiiklerine
dair fikir sahibi olduklarin1 ve degistirmeleri gereken yonlerinin farkina vardiklarini;
nasil davrandiklar1 ve yeteneklerini nasil kullandiklarin1 gérme firsat1 bulduklar1 ve
olumsuz yoénlerini degistirme girisimlerini; daha girisimci olduklarini; bilmedikleri

yonlerini kesfettiklerini belirtmektedirler.

- En onemlisi kendimi tammami sagladi. Insanlarim bana nasil baktigini

anladim. Oyle, bilmedigim ozellikleri 6grendim. Cok giizeldi.(2.7. SK)

- Ben disaridan baktiklarinda daha cok suskun ve sessiz bir insan olarak
gortintirtim. Kendimi birazcik degistirmem gerektigini fark ettim. Bu

benim hayata dair bir eksigim olabilir, bunu gérdiim.(2.1. GC)

- Artik boyle ortamlara katildigim zaman ... daha kendim olarak hareket

edecegim. Onu J6grendim. Daha once biraz daha yapmaciktim,

vapaydim.(1.2. AB)

- Ben ¢ok sey kazandim bu oyunlardan sonra. Ben normalde kizan, bagiran
biriyim, hi¢hbir sekilde kimseye 6yle davranmadim. Bir ise girdigim zaman
da herhalde insanlara alttan almayr bilecegim. Ama bunu oyunlardan

sonra gordiim. Bilmiyordum yani, oyunlarla kesfettim.(1.5. BK)

- Kendimi biraz daha iyi tamdim. Mesela son yaptigimiz bir uygulamada,
bir oyunda ¢ok aceleci yaklastigimi anladim. Ben biraz tez canlyimdir

ama bu kadar oldugunu bilmiyordum. Sabr1 6grendim biraz.(1.6. MO)

- Kendimde basarisizligi  kabullenemedigimi gordiim. Hirs yaptigimi
gordiim ve hirs yaptigim i¢in de daha fazla hata yaptigimi gordiim. Hani
bunlart onlemek i¢in daha sakin olmam i¢in bir seyler yapmam

gerektiginin farkina vardim.(2.10. EA)
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Hafiza oyunu oynamistik. Onda ben birinci olmustum. Orada hafizami

bekledigimden daha iyi buldum yani. Kendimi kesfettim.(2.9. SG)

Mesela ben ¢ok sabwrli olduguma inaniyyordum ama baktim ki ¢ok tez
canlyyim. Hemen her sey bitsin istiyorum. Burada bunu fark ettim. Hemen

her sey olmali. Bir anda bitmeli.(2.11. ZA)

Benim kendimi daha yakindan tanimami sagladi bu ders. Ayni zamanda,

ileride yapacaklarim agisindan da bir 6ngorii olusturdu bana. ( 2.12. TT)

Kendimi tanima agisindan ¢ok biiyiik olumlu yanlari oldu yani. Ben bir
fikrin pesine takilip gidemeyecegimi fark ettim burada. Bir fikir varsa onu
ben yaratmaliyim.(2.13.EK)

Kendi ozelliklerimin farkina vardim. Normalde ben ¢cekingen bir insanim.
Bu oyunlarla filan burada daha girisimci bir ozellik kazandim

diyebilirim.(2.14. SO)

Heyecanlyydim, heyecanimi biraz daha kontrol etmeyi ogrendim.
Normalde hafizamin ¢ok kuvvetli oldugunu diigiiniiyordum. O kadar

degilmigim. Onu anladim oyunda elendigim zaman.(2.17. GG)

Liderlik

Liderlik 6zelliklerinin farkina varma yoniindeki goriisler uygulamalardaki

ayrintilarda ortaya c¢ikmaktadir ve Ogrenciler lider olabileceklerine iliskin

farkindaliklarini belirtmektedirler. Burada liderler genelde dogal olarak ortaya ¢ikan

liderler olmuslardir.

(iki grup halinde yarisma havasinda gecen jenga oyunun oynandigi hafta) Birinin
bizim gruba bir seyler yapmasi gerekiyordu. Birinin kendini ileriye
atmasi gerekiyordu... Hemen kendimi ileri attim ve dedim “bu tas bosta
bunu ¢ekebilirsin;, bu tas daha rahat bunu alabilirsin” gibi
yonlendirmelerde bulundum. ...O yodnlendirmeden sonra bizim grup
birinci geldi. Ve ben ¢ok sevindim. Oyun bittikten sonra liderligimin
oldugunu, bunun farkina vardigimi ve bunu daha da ilerletebilecegimi

gordiim. (1.3. AU)
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- Biraz da liderligimin oldugunu fark ettim. Yani bunlarin farkina

varmama yarimci oldu.(2.9. SG)

- Mesela, aslinda bende de liderlik kismi var. Ama ¢ok heyecanli oldugum

igin bunu éne ¢ikaramiyorum bunu fark ettim.(2.10. EA)

- Birka¢ oyunda bu sekilde iste ne bileyim “hangi arkadasinizdan
faydalandiniz? “Ozgiin” deyince gururlandim. Dedim acaba biraz var mi

liderlik falan.(2.6. OE)

- Erdem kesinlikle bir lider olmali. Birinin pesine takilip gidemez. Bunu

fark ettim.(2.13.EK)

Hetisim
Ogrenciler gerek gruptaki diger arkadaslarmi tamima, onlarla etkilesim

icerisine girme gerekse kendi fikirlerini belirtme anlaminda gelisme yasadiklarina

dair gortsler belirtmislerdir.
- Insanlari bu kadar kaynastiran baska bir ders daha gérmedim.( 2.15. AE)

- Arkadaglarimi en azindan biraz daha yakindan tanidim. Mesela iki subeyi
birlestirdigimiz i¢cin ben diger subedekilerle isim olarak sadece
selamlasiyordum. En azindan onlarin hayatlart hakkinda, onlar hakkinda

fikir edindim. Onlarla daha samimi oldum. (1.6.MO)

- ... Insanlarla olan iletisimimde gelisme oldugunu hissettim. Haftalar
ilerledikce, her hafta farkli bir oyun oynadik¢a, bende gerek iletisim
anlaminda... genis manada bir degisiklik oldu.(1.3. AU)

- Ve iste burada oyun oynarken fikirlerinizi sunuyorsunuz, etkilegsim

icerisine giriyorsunuz.(2.6. OE)

- Bir¢ok oyunda insanlarin bana nasil yaklastiklarimi gordiim. Tabi bunu
normal hayatta da gériiyorsunuz ama bilimsel olarak bu derste gordiik.(

2.15. AE)

- Burada hani oyun oynarken, sonugta tammadigim insanlardi zaten
gruptaki arkadaglarim. Sadece bir arkadasimi taniyordum. Onlart tanimuis

oldum.(2.18. SU)
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Takim Calismasi

Ogrenciler, bir takimin igerisine girdiklerinde orada nasil bir gorev
alacaklari, takim olarak nasil c¢alisilacagini, takim caligmasinin igerisinde de
basarili olabileceklerini gérmeleri agisindan kendilerine katki  sagladigimi

belirtmektedirler.

- Takim ¢alismasinda nasil gorev alacagimi anladim. Takim olarak nasil

calisilacagint bu oyunlarla ogrendim.(1.4. BS)

- Kisisel gelisimim agisindan, bir ekibe katildigim zaman yahut ekip niteligi
tasimayan bir topluluga katildigim zaman orada nasil bir rol alabilirim,
ne yapabilirim, bunlari gormiis oldum. Bu bilgileri edindim. Bunlar: da

ilerleyen yasamimda kullanacagimi diistintiyorum.(1.7. RUB)

- Ben daha c¢ok bireysel c¢alismayr seviyordum eskiden. Oyle
diistiniiyordum. Kendimi bireysel olarak daha ¢ok ifade ettigimi
diisiiniiyordum. Simdi grup c¢alismalarinda daha etkin oldugumu da
gordiim.(2.16. HC)

- Bir de soyle bir ozelligim de var, ¢ok fazla grupla calismayr sevmem. Hep
tek basima bir seyler yapmak isterim. Burada takim ¢alismasini, uyumu

ogrendim. Grup olarak arkadaglarimla wyumu o6gredim.(2.2. FC)

- Once bir grup halinde nasil calisabiliriz; tabi bu ¢alisma esnasinda
“bunu nasil daha iyi ve kavgasiz, sorunsuz bicimde yiiriitebiliriz”’i
ogrendim. O onemliydi. ...gruptaki kim olursa olsun onunla yetinebilmeyi,
onunla uyum halinde hareket edebilmeyi ben daha ¢ok 6grendim, bundan

daha ¢ok kazang elde ettigimi diisiiniiyorum.(2.4. BP)

- Bir ise girdigim zaman da herhalde insanlara alttan almay: bilecegim.
Bunu gordiim. Herkese olumlu ilimli davrandim. “Olabilir, tamam o6yle
olsun, napalim bu da boyle olsun” gibi. Ama bunu oyunlardan sonra

gordiim.(1.5. BK)
- Takim ¢alismasint daha iyi ogrendim.(2.7. SK)
- Grup iginde daha etkin olmaya basladim.(2.8. DS)

- Takim ¢alismasinda uyumlu oldugumu fark ettim.(2.9. SG)
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Ozgiiven

Oyunlardaki deneyimlemelerle 6grenciler 6zgiiven kazandiklarin1 kendilerini

daha iyi ifade edebildiklerini, zor zamanlarda artik 6ne c¢ikabileceklerini, basarili

olabileceklerine olan inanglarini belirterek gostermektedirler.

Kendime giivenim geldi. Yine yapryordum belki yine giiveniyorduk ama
farkinda degildim bunun. Artik daha bir giivenli hareket etmeye
basladim.(1.1. BG)

(iki grup halinde yarisma havasinda gegen jenga oyununda dogal lider olarak ortaya
ctkmisty) Artik bundan sonra béyle giinlerde kendimi rahatlikla o6ne

stirebilirim. Kendime giivenim geldi.(1.3. AU)

Kendimi hani konusmakta ¢ekinirken, artik ¢ekinmiyorum. Diigiincelerimi
daha rahat ifade ediyorum. Aslinda hi¢ korkacak bir sey olmadigini
gordiim. Daha rahatim, daha mutluyum.(2.8. DS)

Hani artik mezun oluyorum. ...Burada kendimi denedim, sinadim ¢iinkii.
Sabrim var mi, rakiplerin karsisinda heyecanlaniyor muyum, lider miyim,
fikir  iiretebiliyor muyum  bunlari  gordiim  kendimde. Bagsarili

olabilecegime inantyorum.(2.11. ZA)

Sinerji

Insanlarin giiglerini, yeteneklerini birlestirdiginde daha etkili sonuglarin

cikabilecegine dair goriislerini ifade etmektedirler.

Diger arkadaslarimin fikirleri, benim fikirlerim... hepimiz bir fikir
sununca ortaya igte daha etkili seyler ¢iktigini gordiim. Giizel ¢alismalar

oldu.(2.16. HC)

Aslinda su bir gergek, insanin sadece kendi diinyas: da yokmus. Bir grup
var ya da bir diinya var diyelim. Bu diinyann icinde sen de bir noktasin.
Herhalde o noktaya, biitiin noktalar bir araya geldigi zaman bir biitiin

olusturuyormus onu ogrendim.(1.2. AB)

Bireysel davranmamayi, aslinda hepimizin bir zincirin birer halkast

oldugunu ogrendim.(2.4.BP)
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Motivasyon

- Ozellikle motivasyon agisindan insani buraya ceken bir, motivasyonel

vaklagimi var. (2.3. AB)

- Begenilince hosunuza gidiyor. Karsi tarafi begenince o da diyor ki “bir

fikir kattim” bi mutlu oluyor.( 2.6. OE)
4.8.5. Uygulamanin Devamlihgi

Uygulamaya katilan dgrencilerin tlimii uygulamanin devam etmesi ve bir ders
olarak miifredatta yerini almasi gerektigini yoniinde goriis bildirmislerdir.
Uygulamanin devamliligi yoniindeki goriislerinin gerekgesi olarak da teorik olarak

gordiikleri bilgileri uygulama firsat1 saglayan bir yontem olmasi gosterilmistir.

Uygulamanin devamlilig1 agisindan tiim 6grenciler kesinlikle devam etmesi
gerektigi, zorunlu ders olmasi hatta her yil bu tiir uygulama derslerinin olmasi

gerektigi seklinde goriisler belirtmislerdir. Bu goriislerden bazilari soyledir:

- Ders olarak bence, daha iiciincii sinifta falan uygulanmaya baslanmal

bu ders.(2.7. SK)

- Bu ders her zaman devam etmeli. Keske daha onceden birinci sinifta

baslasaydim da simdi daha iyi olsaydim diyorum.(2.8. DS)

- Bence boyle bir uygulama kesinlikle ders olarak konulmali. Ciinkii bu
tiniversiteye gelecek olan yeni arkadaslarim bole bir uygulamaya

kesinlikle katilmalilar. (1.3. AU)

- Kesinlikle olmali. Kisisel gelisim icin bir kere ¢ok pozitif bir sey.(l.6.
MO)

- Bence her yil, olabilirse her donem boyle bir dersin olmasi lazim.
Dordiincii smifin sonunda olmasit da insanmin aslinda biraz canini
acitiyor. Keske daha oncelerden boyle dersler de olsaydi, gorseydik.
Daha da yillara yayilmasimi, birinci, ikinci, iigtincii siniflarda da

okutulmasini isterim.(2.4. BP)

- Bence devam etmeli. Hatta birkac tane daha bu sekilde ders olsa

olabilir.(2.17. GG)
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Kesinlikle devam etmesi gerektigine inaniyorum. Daha sert daha kiran

kirana devam etmeli. Cok giizeldi.(2.6. OE)
Zorunlu olsun bence.(2.15. AE)

Ders olarak kesinlikle devam etmeli. Ciinkii diger 6grencilerin de bunu

yasamasi lazim.(2.13. EK)

Uygulamanin bir ders olarak devam etme gerekgesi olarak da teorik

derslerinin pratik bir uygulamasi olmasi, teoride Ogrenilenlerin ¢abuk unutuldugu

ama uygulamada bunlarin goriildiigli zaman unutulmadigt; 4 yillik teorik egitimin

uygulamasi olarak kendilerini gergek is diinyasina hazirlamasi; kendilerini tanima

firsat1 yaratmasi olarak ifade edilmistir.

Ben yénlerimi gérdiim bu oyunlardan sonra. Ben bunca ders altim “ben
nerede eksigim, nerde arti yonlerim var’ hi¢bir derste gormemigtim. Ben
sadece teorik olarak bilgileri aldim — ki bunlari da ne kadar aldim
bilemiyorum- ama bu dersten sonra ben hani bir isyerinde ¢alistigim
zaman, (¢evremde sevdigim, sevmedigim grup arkadaglarim oldu) onlara
karst davranmislarim nasil olacak hepsini gordiim. Sabwrliymisim. (1.5.

BK)

Hani teorik gseyleri 6greniyoruz derslerde. Onlart agik¢ast sinava
girdikten sonra unutuyorsun. Ama burada tecriibe ediniyorsun. Bu daha
farkl bir sey. Tecriibeler unutulmuyor. Ama dedigim gibi sinavdan once
ezberledigin ve sinavdan c¢iktiktan sonra unuttugun seylerin pek bir

esprisi olmuyor senin hayatinda ya da formiillerin bir esprisi olmuyor.

(2.18. SU)

Ciinkii bu dersten aldigim fayda ile diger derslerden aldigim fayday:
karsiastirdigimda bu dersin bana daha ¢ok faydasi oldugunu
diigtiniiyorum. Biraz daha pratik yonii de var diyebiliriz, dersteki teorilere
gore. Ben yararl bir ders oldugunu diigiiniiyorum. Diger arkadaslarima
gore su anda sanki bir adim ondeymisim gibi ya da onlardan belli
artilarla one gectigimi diisiintiyorum. Keske onlar da gelseydi. Bu dersi

se¢mis oldugumdan dolayr ¢cok mutluyum.(2.4. BP)
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Benim sikayetim IIBF’lerde herhangi bir staj uygulamasimn olmamasu.
Biz yénetimciler olarak zaten higchir sey yapmiyoruz. Bizim elimize bir
yonetim  veremeyeceklerine gore en azindan ¢iktigimizda ne
yapabilecegimizi gérmemiz gerekiyor. Bu oyunlar sayesinde de bir takim
calismasi, liderlik, orgiit ici iletisim bunlari gérmiis olduk. Daha iyi
oldu.(1.1. BG)

Sadece insanlar teorik bilgilerle bir yere kadar gelebilir ama teorinin
yvamnda bu pratik, daha dogrusu pratikten biraz teoriyi ¢ikarmak da

onemli. Burada aslinda pratik yapildi. Pratikten teori ¢ikartildi.(1.2. AB)

Isletme béliimii 6grencileri icin olmazsa olmaz diye diisiiniiyorum ben.
Oyun kismi bir yana ama ¢ikarimlar profesyonel hayatta bize yardimci

olacak seyler diye diigiiniiyorum.(2.9. SG)

Bu ¢ok farklh bir sey. Hani okulda verilen dersten ziyade burada bir
pratik var. Bir pratik uygulamasi var yani. Olaylarin isleyisi daha farki
gelisiyor. Ve hani bunlar, gorsel olarak da insani tatmin ediyor yani

burada.(2.13. EK)

Bir kere normal siradan derslerden ¢ok daha farkli. Hem egleniyoruz,

hem &greniyoruz, arastiriyoruz.(2.14. SO)

Dort yil boyunca gordiigiim isletme derslerini burada uygulamaya

doktiim diyebilirim.(2.11. ZA)

Clinkii dedigim gibi gordiigiiniiz bilgiler bilgi olarak kalmiyor. Bunu
uygulamaya koyuyorsunuz. Bu yiizden kesinlikle devam etmeli.(2.11. ZA)

Bu isledigimiz, iste oynadigimiz oyunlar, denedigimiz etkinlikler ve
yarismalar, bir isletmecilik dersinin veya bir orgiit kiiltiirii dersinin,
yonetim organizasyon dersinin laboratuar: gseklinde... miifredata

etlenmeli.(1.7. RUB)

Clinkii,  kendilerinin  eksik olan yonlerini bu ders sayesinde
gelistireceklerini kesinlikle soyliiyorum. Ve var olan yeteneklerini de yine
gelistirebilirler, eksik olan yonlerini de gérebilirler. Zaten igletme, kamu

yonetimi, iktisat gibi idari bilimler adi altinda okuyan ogrencilerin
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kendilerini gelistirme yonlerindeki temel kriterler I-insanlarla iletigim
kurabilmek, 2- insanlari yonetebilme ve onlart yonlendirebilme. Bunlara
vakif olarak bu iiniversiteden mezun olacagi i¢in bu ders sayesinde

bunlar: gercekten iyi bir sekilde gelistirecegine ben inaniyorum.(1.3. AU)

- Diger arkadaslarimizin da bu dersi alip diger derslerin arasinda —
genelde daha teorik, sikict dersler oldugu icin- boyle bir dersin devam

etmesini isterim. Onlarin da bu bilgilerden faydalanmasinda yarar

var.(2.16. HC)

- Ben diger derslerden bir nefes olur diye de se¢mistim, o nefesi de ¢ok
giizel sagladi bize, o kadar sikict dersin arasindan. Ogreticiligi zaten,
oyun oynarken ogrenmenin giizel tarafi oyun oynandi ve égrendik. (2.6.
OE)

- Clinkii ogrencinin iiniversite dediginde dersler, sadece ders ¢alismak,
birinden not almak gibi sikict yanlarindansa béyle derslerin kesinlikle ve

kesinle olmas taraftaryyim. (2.1. GC)

- O kadar ezber dersinin icinde bu ders hem eglenceli, hem ogretici, hem

de gayet giizel.(2.2. FC)
4.9. Akademik Basariya Yonelik Bulgu ve Yorumlar

Uygulamaya katilan 6grencilerle miilakat yapilmis; elde edilen veriler icerik
analizi ile degerlendirilmis ve sonuglarina arastirmada yer verilmistir. Ancak,
miilakat i¢in goniilliiliikk esas alindig1 i¢in ilk y1l uygulamaya katilan 6grencilerden
yalnizca 7 tanesi goriismeye katilmistir. Uygulamalara devam etmis olan diger
Ogrencilerin goriislerinin arastirma sonuglart acisindan 6nemli oldugu noktasindan
hareketle Ogrencilerin akademik basarilarin1 6l¢meye yonelik bir ara ve bir de
uygulama sonrasinda olmak fiizere yapilan iki smavda verilen cevaplarin da
arastirmada yer almasina karar verilmistir. Bu nedenle 6grencilerin; uygulamaya dair
ve uygulamada oynamis olduklari oyunlara dair goriislerini yansitmalarina yonelik
acik uclu sorulara vermis olduklar1 cevaplar oyunlar bazinda toplanmistir. Bu veriler
tablolastirilarak dokiimleri yapilmig; miilakatlara uygulanan tematik ¢dziimleme

burada da uygulanarak, 6grencilerin cevaplari tek tek incelenmis ve verilen cevaplar
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dogrultusunda en ¢ok iizerinde durulan ana ve alt temalar belirlenerek bu dogrultuda

degerlendirmeler yapilmistir.

Uygulamanin ilk yil ve ikinci yilinda 6grencilerin akademik basarilarim
O0lcmeye yonelik yapilan sinavlarda vermis olduklari cevaplar degerlendirilerek
tizerinde en ¢ok durulan ana temalar: “takim calismasi, liderlik, iletisim, kendini
tanima ve yeteneklerini kesfetme, strateji, motivasyon, 6zgliven, cinsiyet temelli

farklilagma, kaos yonetimi, oyun algis1” olarak ortaya ¢ikmaistir.

Burada ¢alismanin ana arastirma konularmi olusturan “Iletisim, Liderlik ve
Takim Caligmasi”nin 6grencilerin en siklikla zikrettikleri temalar arasinda yer
aldiklar1 goriilmektedir. Ayrica cinsiyete gore gorev dagilimlarina iligkin goriislerin
belirtildigi noktalar da dikkat c¢ekicidir. Burada erkek ogrencilerin liderligi
istlendikleri, stratejik kararlari aldiklari; kiz 6grencilerin ise daha ¢ok el becerisi
gerektiren siisleme islerinde etkin olduklar1 belirtilmektedir. Bu da arastirmanin
liclincii boliimiinde oyunlara uygulanan igerik analizinde cinsiyete gore oynanan

oyunlarin niteliklerine iligskin elde edilen bulgularla ortiistiigli goriilmektedir.
4.9.1. Takim Calhismasi

Ogrencilerin uygulama esnasinda oynamis olduklari oyunlarda takim
calismasina iligkin goriisleri; genelde takim calismasinin ne oldugunu ve bir takimla
uyumlu olarak nasil galisilabilecegi iizerinedir. Ogrenciler, uygulama sayesinde
ileride is hayatinda yer alacaklar1 takimlarda nasil calisilabileceklerini; takimin
icerisinde ne tir roller {stlenebileceklerini goérme firsati yakaladiklarini

belirtmislerdir.
Bu goriislere iliskin 6rnekler oynanan oyunlar bazinda soyledir:

Jenga Oyunu

Bu oyun takimlar halinde rekabet temelli oynanmistir. Bu oyunda &grenciler
takim c¢alismasinin ne oldugunu, takim ruhunu, takim ahengini, takim {iyeleriyle

uyumu 6grendiklerini iceren goriisler belirtmislerdir.
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“jenga” oyunu benim takim halinde olmami, takimla uwyumlu oldugumu
gormeyi ve liderlik olmasa bile kendi fikrimi de soyleme cesaretimi

gostermeyi saglayan bir oyun.(1J3-BG)

Jenga oyununda tam bir takim ¢alismasi yaptigimizi ve unutmamam
gerekeni, hayatin sadece benim elimde olmadigini gosterdi. Takim
arkadashgim anladim. Hayatimizda yaptigimiz ¢alismalarda herkes
birbirine bagl bunu da goérdiim... Tabirler “ben * degil “biz”
kavraminin, benim basarimin bir diger arkadasimin basarisiyla eklendigi
zaman oyun veya o is nasil kazanilir, takim beraber ¢alisirsa igler nasil

voluna girer bunu gérmiis olduk.(1J4-YP)

Jenga oyunuyla takim ¢alismasinin ¢ok onemli oldugunu anladigim ve

takim ¢aliymasimin yapilanmasi hakkinda fikirler edindim.(1J6-EY)

Takim ¢alismasimin on planda oldugu bir oyun. Oyunda siranmin kime

geldiginin hi¢bir 6nemi yok.(1J 11-CC)

Jenga oyunu bir takim calismasidir. Bana kazandirdigr takim olarak

calisma ruhu.(1J14- BO)

Tamamen takim ruhuyla oynanan bir oyundur. Birinin basarisizligi

hepimizin sonudur. (1J15- ZKC)

Takim olarak kazanmanin, dikkatin ne kadar énemli oldugunu anladim.
Takim arkadaslarimin ayrit ayri bireyler olmasina ragmen bir amag

ugrunda biitiiniin parcalarim temsil ettigini gordiim .(1J16- IC)

Her seyden once grup olarak birbirimize destek olmayi, denge kurmayi,
birbirimizi cesaretlendirmeyi ogretti. Belki bir kisi ¢ektigi tasla yikti ama
tiim grup kendine mal etti ve bir kisiye yiiklenmedik. Yani biz sonucta

gruptuk ve birbirimizi destekledik. (1J17- MO)

Nastil ekip olunmasi gerektigini, takim icerisindeki kigilerin birbirleriyle
olan uyumun nasil aglanmas: gerektiginin ¢ok giizel 6rnegiydi. (1J19-

KG)
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Takimin igindeki bireylerden ¢ok, takimin uyumlulugu ve verilen amag
dogrultusunda dogru adimlar atarak yiiriiyebilmesi onemlidir. Basar: da

basarisizlik da takimindur. (2J3- IOE)

Orgiit i¢ci dayamsma  halinde  birbirimize — danisarak — hareket

ediyorduk.(2J1- OS)

Oyunda takim oyunu onemli bir yer tutmaktadir. Birinin géremedigi ince
ayrintyyr diger bir eleman goriiyor ve bu yardimlasma ve dayanisma ile

isler yolunda gidiyor. (2J9- BP)

Jenga, ekip ¢alismasimin yapildigi, ekibin gorevlere ayrildigi insanlarin

baskin karakter olup olmadigini, liderligi olgen oyundur. ...(2J10- TT)

Jenga oyununda orgiit i¢i iletisimin, takim ¢alismasinin ve aminda taktik

belirlemenin ne kadar énemli oldugunu 6grendim. (2J14- SG)

Yapi1 Oyunu

Uygulamada yer alan bu oyunda da takimlar halinde rekabet temelli bir

calisma yapilmis olup; ekip ¢alismasinin basarilmis ya da basarilamamis olunmast,

takimin igerisinde nasil bir pozisyonda gorev alabileceginin farkina varma, takim

calismasmin sagladign giiven gibi goriisler belirtilmistir. Ogrencilerin takim

calismasina iligskin farkindaliklar1 dikkat ¢ekici noktay1 olusturmaktadir.

Grupta oyunu ciddiye almayan bir kisi bile gormedim. Hatta en ¢ok
hosuma giden sey “Hasan Hoca geliyor” dedigimde kimsenin kafasini
kaldirmayip, “vaktimiz yok, devam edin” demesiydi. Herkes ise
odaklanmusg, bir seyleri bitirmenin gayreti i¢erisindeydi. Oyunun sonunda
hi¢bir odiil yoktu. Buna karsin bu derece istekli, hevesli, gayretlice
calismay, dort sene boyunca ilk defa, ders konusunun disinda bir ekip
calismasi gerektiren bir is i¢in bir araya gelmeye baglyyorum. (1Y3- KG)
Takim c¢alismast yaparak ve is boliimiiyle herkes iistiine diisenden

fazlasin yapti.(1Y2- MO)

Grubun tamamini ele alacak olursak tam bir takim ¢aligmast yoktu. Fakat
herkes kendi kosesinde bir seyler yaparak grubunun bagarii olmasi icin

ugrastilar. Grubun tamami bir takim ruhu icerisinde ¢alissaydi ve isin
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basindan herkesin ne yapacagi belirlenseydi daha giizel bir kule
goriiniimii ortaya ¢ikardi. (1Y11- SA)

Bu oyunda takim icerisinde nasil ve hangi mevkide etkin olabilecegimi

gordiim. (1Y4- RUB)

Takim ¢alismasina 10 verdim ¢iinkii ¢ok iyi bir takim ¢alismamiz vardi.

(1Y5- 0S)

Bazi arkadaslarimiz sadece hamurlart yogurmakla mesgul oldular;
bazilart  uzun ¢ubuklara muhtelif sekiller yaparak ¢ubuklar
renklendirdiler. Kule yapimi oyununda arkadaslarimla beraber biiyiik bir

is basardik. Takim halinde ¢alisigimizi séyleyebiliriz.(1Y6- AO)

Bazi arkadaslarim hamurlart ayarladi, bazilar: tahtalart aywdi, bazilar
da kulenin yapiminda fiilen ¢alisti. Yani takim ¢alismast olarak iyiydi
diyebilirim. (1Y9- HS)

Birinin yaptigi ise eger digerinin yaptigi ig bittiyse yardim edildi.( 1Y12-
ZKC)

Insa oyunu bana bir grupla nasil calisilir onu gosterdi. Tek basima
hareket etmeyi ve kararlarimi kendim vermeyi seviyorum. Bu oyunda
(ashinda diger tiim takim olarak oynadigimiz oyunlarda da) takim iginde
nasil karar verilir, ¢cogunluk bir sey istiyorsa ona nasil ayak uydurulur

bunun farkina vardim. (2Y5- FC)

...Bir takim olarak aymi ortak bir amag icerisinde hareket ettik. Bu
yiizden ortaya atilan fikre, benim fikrim, senin fikvin demedik, en iyi fikir
hangisi dedik ve ortak bir karar aldik. Kimse kendisinin yaptigi yapinin
yvikilmasindan sikayet etmiyordu. Ciinkii takimimiz icin en iyi sonucu elde

etmeye calistyorduk. (2Y6- OS)

Her birimiz ortak bir goriis etrafinda birlestikten sonra yapiya
baslamamiz ve herkesin yapabilecegi gorevleri dagittiktan sonra
baslamak oyunu kaybetsek de bizim bir takim oldugumuzu gosteriyor.

(2Y8- GC)
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- Takim olarak en biiyiik arti yoniimiiz ise iletisim becerilerimizin giiglii

olmasi takim ¢alismasina yatkin olmamizdi. (2Y2- TT)

- Takim olarak arti yonlerimiz iyi organize olduk... herkesin fikri alindi.

(2Y3- EA)

- Onemli olam takim ¢alismasini tam anlamiyla gerceklestirmek...(2Y4-

74)

- Projenin insast sirasinda pek bir zorluk yasamadik, takim caliymamiz ve

uyumumuz giizeldi. (2Y10- BP)

- Fakat herkes birbirinden farkli olmasina ragmen grup iginde herkes
birbirine ayak wuydurdu. Gorev paylasimi yapmamak eksik bir
yontimiizdii. Fakat herkes oyun sirasinda kendine bir gorev iistlendi.

(2Y13- TY)

- Takim olarak arti yénlerimiz oncelikle aramizda fikir c¢atismasi

vasamadik ve aldigimiz ortak karar hepimizin icine sinen bir fikir oldu.

(2Y14-GG)

- Takim olarak ¢ok iyi organize olduk ve bir strateji gelistirdik. Takim
halinde iyi organize olduk ve herkes kendine verilen gérevleri yerine

getirmeye basladi.... takim ¢alismamiz, takim ruhu, ...artt yanlarimizdi.

(2Y15-SG)
- Kendimde ise bir takim ¢alismas: icinde aslinda verimli olabilecegimi
gordiim. (2Y16-DS)

- Takim calismalarimin bana sagladigi giiven daha fazlaydi. Is hayatiyla
ilgili kaygilar yasadigim bu donemde bir takimin icerisinde nasil var
olabilecegimi goérmek bana mutluluk verdigi gibi ne olabilecegimi de

gormemi sagladi. (2GDS-IOE)

Atlar idare Et, Tabu

Bu oyunda kiigiik gruplar (2 kisilik) olusturarak oynayan &grenciler
degerlendirmelerinde takim c¢alismasi, takim ruhuna iligkin goriislere yer

vermislerdir.
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- ... en 6nemli seyin takim ¢aligmasi oldugunu ogrendim. (1GD9-OS)

- Oyun sonunda da grup arkadasim ve ben takim ¢alismasi sonucu birinci

olduk. (14IE1- ZK)

- Takima odaklanarak, takim ruhuyla hareket etmeleri, bireyleri daha

sosyal ve ekip ¢alismast odakli yapiyor. (1T6- ZK)
4.9.2. Liderlik

Verilen cevaplarda 6grenciler, uygulama esnasinda oyunlarda kendiliginden
dogal liderlerin ortaya cikarak takim arkadaslarin1 ydnlendirmesi; kendilerinin
liderlik yeteneklerinin varligi ya da yokluguna iliskin farkindaliklart; liderlerin
bazilarmin 6zellikleriyle grubun iginden siyrilmasi; birden fazla kisinin lider olma

yarist ve liderlik acisindan basarili ya da basarisizliklardan bahsetmislerdir.

Ogrencilerin dikkatini ¢eken ise dogal olarak liderin ortaya cikis1 ve
kendilerinde bu ozelliklerin varligi ya da yokluguna iliskin tespitleri olmustur.
Bazilar1 oyunda sartlarin zorladig1 noktalarda kendilerini 6ne attiklarini belirtirken,
bazilar1 da Ozelliklerinin, deneyimlerinin sonucunda liderlik gibi bir vasfa
biirlindiiklerini belirtmektedirler. Tiim bunlarin katilimcilarda 6zellikle bir 6zgiiven

yarattig1 goriilmektedir. Liderlik ile ilgili 6rnekler oyunlar bazinda soyledir:

Jenga Oyunu

Gruplar halinde oynanan bu oyunda dogal liderlerin ortaya ¢iktig1 goriilmiis,
baz1 dgrenciler kendi liderlik potansiyellerinin farkina varirken, baz1 6grenciler de
lideri kabullenme veya kabullenmeme yéniinde egilimler gostermislerdir. Ogrenciler
oyun siireci igerisinde bir liderin ortaya ¢ikis1 ve varliga iliskin farkindaliklarini

belirtmislerdir.

- Jenga oyununda o tahtalari diisiirmeden ¢ekmek, rakibinizi takip ederek
hep ilerde olma istegi dayanilmaz bir macera ve haz idi. Bu oyunda
bosluk olan tahtalari (¢ekilmeye miisait olan) hep beraber kontrol ediyor
ve Ahmet bak bunu ¢ekebilirsin ya da “zeliha bak bu da bosta” gibi
yonlendirmeler ile oyunun liderligini istemeden de olsa arkadagslarim

beni se¢misti yada ben kendimi se¢tirmistim. Oyunu ben yénlendiriyor,
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cekilecek tahtayr ben belirliyordum. Cok keyif verici bir durumdu. Oyunu
biz kadandik. Hem de iki sefer. Aksam eve gittigimde o giin bir farkl idi
benim i¢in. Ciinkii bu giin GEMININ KAPTANI BENDIM ... (1J5- AU)

Oyun stirerken biz farkinda olmadan ve hi¢ bir sey yapmadan

kendiliginden kendi liderlerimizi ortaya koyduk. (1J6- EY)

Ve oyunu oynadigimizda takimdan bir kisi lider olarak ortaya ¢ikti.
Liderlik agisindan bakildiginda ise taslari dizen kigilere miidahale eden,

oyunu yonetmeye ¢alisan kigileri ortaya ¢tkarmigtir. (1J14- BO)
Ayrica oyun ortaya bir liderin ¢ikmasinit saglhyordu. (1J12- UY)

Bu oyun ayrica emir alip-almamaya olan hassasiyetimizi ol¢mektedir.
Clinkii takim arkadagslarimiz sirasi gelen her kisiye miidahale etmislerdir.
Bagimsiz kararlar almak isteyen benim gibi kisileri rahatsiz etmistir.

(1J21- AO)

Jenga oyununda lider ozelligim ortaya ¢ikti. Daha once bu ozellik
aklimin ~ ucundan  ge¢mezdi, kendimi pasif olarak  goriirdiim.
Kendiliginden (oyun siwrasinda) c¢ikan bu ozelligim bende ozgiiven

duygusu yaratti. (2J13- SCO)

Aslinda hepimiz aym konumdaydik ama grup icerisinde kendiliginden
beliren bir lider olustu. Biitiinii daha iyi gorebilen bir lider. (2J1- OS)

Bireyler arasindan, oyunun geligimine gore lider ¢ikiyor. Lider oyundaki
basarisina dogru hamlelerine gore kendiliginden c¢ikiyor. Liderin adi
konmuyor fakat grup arkadaslarmmin hamleleri ona danigmasindan,
taslart ¢ekerken onun direktiflerini dinlemesinden, o kisinin lider oldugu

anlagilabiliyor. (2J4- SU)
Jenga oyununda takim c¢alismasinda liderlerin kendiliginden ortaya
ciktig1 goriilmiistiir. (2J2- AE)

Oyunda oldugu gibi dogal lider ortaya ¢ikiyor ve gerektiginde
yonlendirme yapuryor. Uyumluluk ise liderin onerilerine kulak vererek,

dogru hamleleri yapacak takim elemanlariyla saglaniyor. (2J3- IOE)
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- Grup olusturulurken grup icerisinden bir lider belirginlesir ve takimi o

anda yonetmeye, takima yol gostermeye ¢alisir. (2J6- ZA)

- Bu oyunda yénetici ozelligi olan kisiler ortaya ¢ikti. Herkes nasil bir yol
izleyecegimiz konusunda fikir verdi fakat etkisi fazla olan kisi ortaya ¢ikti

ve takimi yonetmeye ¢alisti. (2J7- TY)

- Takim igerisinde kendiliginden bir takim lideri olustu. Bizi yonlendirdi ve

basarya ulastik. (2J8- GG)

- Her grupta biri ydnetici pozisyonuna oturacaktir. Oyunda da bir
arkadagsimiz bu pozisyonda idi. Tabi buna oyundaki basarisi ve bilgisi ile

ulasti. (2J9- BP)

- Jenga, ...insanlarin baskin karakter olup olmadigini, liderligi olgen

oyundur. (2J10- TT)

- Jenga oyununda liderlerin birden ortaya ¢iktigini bir kez daha anladim.
Yiiriitmiis oldugum kuliip faaliyetlerinden bu konuda az ¢ok bilgiliyim
fakat derste bunu biraz daha netlestirmis olduk. Liderler kendiliginden
ortaya ¢tkan ve acil ¢oziimler iireterek  ekibini  kurtaran

insanlardir.(2J11- AE)

Yapi1 Oyunu

Bu oyunda da liderlerin kendiliginden ortaya c¢iktig1 belirtilmis; dgrenciler
takimlarint liderlik yoniiyle degerlendirerek bazen belirgin bir liderin varligi ve
basarili bir liderligin yiiriitildiiglinden bazen de belirgin bir liderin yoklugunun
basarisizhig: tetiklediginden sozetmislerdir. Ogrenciler gériislerinde liderin ortaya
cikist ve liderlik potansiyelleri, liderin varli§i ve etkinligine iliskin

degerlendirmelerde bulunmuslardir.

- Takimimizda baslangi¢ta bir lider yoktu... lider yarismanin baslamasiyla
aniden olustu ve bir arkadasimizin islerin basina geg¢mesi ve kimsenin
itiraz etmemesiyle otomatik olarak lider oldu. ...takim icerisinde nasil ve
hangi mevkide etkin olabilecegimi gordiim. Anladim ki ben lider degil
liderin lojistik destekgisi, siire¢ denetimcisi olabilirim. (1Y4- RUB)
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Liderlige orta verdim (5 puan) ¢iinkii 6-7 kisi arasinda tek bir lider
olmast  gerekiyordu. Liderligi ben ve bir arkadasim birlikte

tistlendigimizden karar verirken zaman kaybi yasadik. (1Y5- OS)

Ben genellikle yonlendiren degil, yardimci olan bir goérev iistlendim.

Lider olarak da gérev yapmadim, yardimci oldum o kadar. (1Y6- AO)

Basarisiz gordiigiim nokta ise liderlik boliimii. Takimda bir lider
belirleyemedik, ... proje bitiminde degerlendirme yapilirken bir liderin
eksikligini  hissettik ve projemizi ayrintili, diizgiin  bir sekilde

anlatamamanin sikintisimi ¢cektik. (1Y7- KO)

Liderlik konusuna gelince, takimda lider yoktu. Her séylenen ya yerine

getirildi ya da ¢cogunluk istemeyince yapilmad. (1Y12- ZKC)

Lider de ise gorev yapilan igin basindan itibaren ne yapildigini, giizel
olacak diyerek moral seviyesini yiikseltmek en énemli goreviydi. (1Y13-

AC)

Sorun liderlik boliimiindeydi. Hoca bize sorular sordugunda bir lider

belirlemedigimiz i¢in giizel sekilde cevaplayamadik.(1Y15- YY)

Oyunda dogal bir liderimiz olmadr bu durum bizim adimiza bir eksiklikti.
Herkes kendi fikrinin daha iyi oldugunu diistintiyordu. Aym zamanda
oyunda bazi arkadaslarimizin  kendini lider gibi gormesi isimizi

aksatiyyordu ashinda. (1Y16- EY)

Takimimiz da birden fazla lider roliinii tistlenen arkadagim vardi ve bu
arkadaslarim erkekti. Lider olmak isteyenlerin fikirleri birbirine

uyusmadigi igin uzun bir siire kuleye baslayamadik. (1Y17- BG)

Ayrica ilk olarak analitik diigiinebilen, eli bu tarz islere yatkin bir lider
secebilirdik. Bu lider bize ig boliimii yapip fonksiyonel estetik ve uzunluga
dikkat ederek bir kule insa edebilirdik. (1Y18- BK)

Diigiinme stirecinin sonunda lider belli olmustu ve geriye takimin diger
tiyelerinin ig boliimiinii diizenlemek kaldi. Gorevler biraz lider etkisinde

biraz da iiyelerin atilganligi sayesinde diizenlendi. (2Y1- IOE)
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Ozgiin ve Erdem daha fazla ne yapmamiz, nasil hareket etmemiz gerektigi
tizerinde durdular, bize taktik verdiler, lider oldular ashinda biz

belirlemeden. (2Y6- OS)

Burada benim roliim kimin ne gorev yapmas: gerektigini belirlemekti.

(2Y8- GC)

En basta bir lider belirleyip, gorev dagilimi yapsaydik ayni siirede daha
fazla seyler iiretebilirdik. Bu yapilmadigi i¢cin bazilart képriiyii
olusturmaya ugragsirken digerleri izledi. (2Y11- YM)

Her oyunda oldugu gibi bu takim ¢calismamizda da kendiliginden olusan
lider olan arkadasimiz oldu. Organize olmada bu isimizi kolaylastirdi.

(2Y16- DS)

Atlari idare Et

Daha ¢ok kiiciik gruplar halinde yiiriitiilen bu ¢alismada liderden ¢ok yoneten

kisinin bakis acisi, ¢evreyi algilama ve firsatlar1 gérme becerisinin ne kadar énemli

olduguna iliskin goriisler belirtilmistir.

Burada gozleri bagl kisiyi yoneten liderin bakis agisi 6n plana ¢ikti. Bu
kisinin yonlendirmesi ve yonetim giicii ortaya ¢ikti. (1AIE4- AB)

Gozii bagl olan arkadasi idare edenin her noktaya dikkat edip etmedigi
anlasildi. Kisinin yonlendirme kabiliyetinin olup olmadigini gézlemledik.

(14IE7- AO)

Atlart Idare Et oyununda ise, yoéneticinin (lider) rakiplerle aym
kosullarda bulundugunda, ¢ok olan kaynagi degil de az olan kaynag
kullamip daha fazla kazang elde ettiklerini 6grendim. (2A1E3- SO)

Bu oyunda arkadasimi yénlendirdim. Iyi bir yonlendiriciydim. (2AIE4-
HC)

...liderlik ozelligimin baskin oldugunu gordiim. (2GDI1- ZA)
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4.9.3. Tletisim

Ogrencilerin iletisimle ilgili degerlendirmelerinde arkadaslariyla takim
calismasi cercevesinde kurduklar iletisim yani Orgiit ici iletisim; sozsliz iletisim ile
ilgili beden dilinin farkina varma, nasil kullanildigini gézlemleme ve kullanma yani
beden dilinin kontroliinii saglayabilme; iletisim becerilerinde artis; takim iginde
yasanan iletisim kopuklugundan bahsetmislerdir. Farkli gruplardan 6grenciler
uygulamada bir araya gelmis, oyunlarin i¢inde birbirleriyle etkilesimleri arttik¢a
iletigimleri de artmistir. Bu, 6grencilerin daha once yalnizca selamlastiklar1 diger
sube Ogrencileriyle arkadas olduklar1 ve onlar1 daha yakindan tanidiklar1 yoniindeki
degerlendirmelerinden anlasilmaktadir. Beden dilini kullanmaya yonelik Katil Kim
oyununda 6grenciler beden dilinin 6nemini kavradiklarini; beden dilini okuyabilmek
icin daha dikkatli olduklarin1 ki bir katili yiiziindeki endiseli goriintiiden tahmin
edebildiklerini  belirtmiglerdir. Kendilerinin katil ya da polis oldugunun
anlasilmamasi i¢in rol yapanlar, kurban olup da kendisini polis mis gibi géstermeye

calisanlar olmustur. Bunlar beden dilini kullanma y6niindeki girisimlerdir.

Jenga Oyunu

Bu oyunda takim igerisindeki bireyler arasinda gercgeklesen iletisimin ne
kadar O6nemli olduguna vurgu yapilmaktadir. Saglkli gerceklesen bir iletisimin
basarity1 getirdigine; Orgiit ic¢i iletisimin Oneminin kavrandigina dair kanitlar

yeralmaktadir.

- Takim halinde oynandigi igin takim i¢i iletisimi 6n planda tutmaktadir.
Takimdaki her bir oyuncunun fikir aligverisi icinde bulunmasi saghkl ve

gerekli bir iletisimi dogurmakta ve basariyr artirmaktadir. (1J9- OB)

- Burada grup ¢alismasimin, grup ici ve grup disi iletisimi, motive etmeyi,

desteklemeyi ve taktik gelistirmeyi 6grendik. (1J20- MB)

- Takim i¢i iletisimim giiclendi ve diger takim iiyelerinin de goriislerini

almak gibi giizel ozellikler kazandirdi. (2J13-SO)

- Jenga oyununda orgiit i¢i iletisimden bahsedebiliriz. (2J6- ZA)
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- Takimimizda orgiit i¢i iletisim vardi. Rakip takim da bizimle ayni sartlara
sahipti fakat yanls strateji secimi ve orgiit i¢i iletisim yetersizliginden
kaynaklanan hatalar yaptiklarim diisiiniiyorum. (2J8- GO)

- Jenga oyununda orgiit i¢i iletisimin... ne kadar onemli oldugunu

ogrendim. (2J14-SG)

Katil Kim Ovunu

Daha ¢ok beden dilinin kullanildig1 bu oyunda 6grencilerin jest ve mimiklerin
iletisimde ne kadar énemli oldugunu anlamalari; jest ve mimiklerini kontrol etmeyi
ve stratejileri dogrultusunda kullanmay1 6grendikleri; beden dilini okuma ve daha
etkili ve saglikli iletisim kurma yoéniinde -iletisimde bulunulan kisinin gdzlerinin
icine bakma gibi- daha oOnce yapilmayanlarin farkina varilip gerekli adimlar

atildigina iliskin goriisler yeralmaktadir.

- Katil Kim oyununda iletisimin sadece sozle degil, gézler ve mimiklerle de

olabilecegini ogrendim. (1KKI- AT)

- Bu oyunda bir defa polis oldum. Burada polis oldugumu kimsenin
anlamamasi gerekiyordu. Onun igin kagidi agtigimda polis yazisini
gormeme ragmen bos kagitmis gibi iifleyip piifledim abartmadan. Yiizlere
dikkat ettim. Katilin yiiziinde sanki gercek katil olmus¢asina bir
tedirginlik olugsuyordu. Béylece yakalamam kolay oldu. (IKK10- YY)

- Bu oyunda en biiyiik ozellik iletisim becerilerinin kullanimi. Insanlarin
susmast konusmadigi anlamina gelmez. Gozler insami ¢abuk ele verir.

Bunun icin beden dili ve iletisim ¢ok 6nemli bu oyunda. (1KK5- AU)

- Burada da kisilerin duruslar:, mimikleri, oturuslari, hangi role girdigini

belli ediyor. (1KK6- SA)

- Insanlarin beden dillerini analiz etmeyi bu oyun sayesinde gelistirdik.

(1KK4- MO)

- Kurban oldugum béliimde ise gerektiginde oldugumdan farkl
davranabildigimi gérdiim. (1KK7- IC)
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Katil olursam nasil bir strateji izlerim onlari diigiindiim. Oyunda bazen

de polis gibi davranarak katili korkutmay: denedim. (1KK12- EY)

Rol yapma yetenegimizi gelistirdi. Bana gore, katil olsam bile insanlarin
bunu anlamamasi icin ciddi, gayet normal davrandim. Bir seyleri ¢ok
ortada yapmadan yani kagis yollart segerek polise yakalanmadan

stratejik diisiiniip, dogru se¢imler yapmay: sagladi. (1KK9- MO)

Kisileri iyi gozlemleyebilme, gorsel olarak iletisimde bulunma ve bu
iletisimden diger kisilerin haberdar olmasini énlemek icin dikkatli olmayt

gerektirmektedir. (1KK2- BY)

Oyunda oldugunuz kigi gibi degil, olmaniz gereken kisi gibi hareket etme
islevi gerceklesti. Kisilere giivenin anlasimast i¢in beden dili
yorumlandi. IK agisindan beden dilini okuma, rol yapma, yiiz ifadesini

etkin kullamim, ¢evreyi gézlemleme var. (1KK3- AB)

Biitiin simif dort sene boyunca ilk defa bu kadar kalabalik bir sekilde
toplamip, birbirimizi seyretme firsatimiz oldu. Gergekten iyi birer

gozlemci olup olmadigimizi 6grenme imkani sunan bir oyundu. (I1KK11-

KG)

Oyunu gézlemin, beden dilinin, iletisimin on plana ¢iktigi bir oyun.
Beklide o ana kadar hi¢c dikkatli bakilmadik derecede dikkatle
arkadaslarimizin gézlerinin icine baktik. (2KK1-OS)

Katil kim oyununda karsimdaki kisilerin hareketlerine dikkat etmeyi
ogrendim. Cogu zaman birileriyle konusurken gozlerinin icine bakmam.
Fakat karsimdaki kisiyi anlamam igin gozlerine bakmam gerekiyormus.

Beden dilini kullanmanin onemli oldugunu 6grendim. (2KK2-TY)

Katil kim oyununda beden dilimi daha iyi kullanmayr o6grendim.

Iletisimin sadece konusarak degil gozlerle de rahatlikla iletisim

kurulabileceginin bir kez daha farkina vardim. (2KK3-HO)

Katil Kim oyunda fark ettim ki ben daha oJncesinde hi¢ insanlarin

gozlerine bakmiyormusum. Konusma olmadan da iletisim saglanabiliyor.
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Cevremdeki insanlarin beden dili kullanmislarini takip eder oldum ve

ayrica kendimi de izlemeye bagladim. (2KK5-DS)

Yap:1 Oyunu

Ogrenciler bu oyuna iliskin degerlendirmelerinde grup ici iletisimin varligi,

basarida ya da basarisizliklarindaki payimna yonelik goriisler belirtilmislerdir.
- Grup igi iletisim harikulade iyiydi. (1Y4- RUB)

- Grup igi iletisimimiz 8 ¢iinkii kalabalik oldugumuzdan her kafadan bir
ses ¢ikti, iletisimimizde baslarda kopukluk oldu. (1Y5- OS)

- lletisim kurmakta ¢ok az zorlandik.(1Y6- AO)

- ... takim ici iletisim ve takim calismast acisindan kendimizi basaril

goriiyorum. (1Y7- KO)
- Ashinda bunu yaparken grup igi iletisimimiz de ¢ok iyiydi. (1Y9- HS)

- ..hem de ¢evresel iletisimde nasil oldugumuzu bize gormemizi sagladi.

(1Y10- BY)

- Siirenin son zamanlarinda grupta birbiriyle iletisim gerceklesmeye
basladi. Boylece kulenin nasil olmasi gerektigi, nerelerinde bir eksiklik
oldugu, nasil giizellestirilebilecegi, yikilmamasi i¢in ne yapmak gerektigi

hakkinda bilgi alisveriginde bulunuldu. (1Y11- SA)

- Kule yapiminda ige baslamadan énce herkesin fikirleri alindi. Ve daha da
gelistirmek icin yeni fikirler soyledik. Daha sonra herkes yapabilecegi
seyi soyledi ve is boliimiiyle ise basladik. Yapmaya basladigimiz anda
aklimiza yeni bir fikir geldiyse eger hemen séyledik, digerlerinin de
aklina yatan seyi tekrar yaptik. Grup iginde herkesin fikri dinlenildi.
(1Y12- ZKC)

- Gorev dagilimi gergeklestikten sonra herkes birbirinin ne yaptigini ve

ona gore kendi gorevini sekillendirerek piiriiz yasanmasini engelledi. Bu

da iletisimde kopukluk olmadigini gosterdi. (1Y13- AC)

- Kulenin tasarlanmasi asamasinda birka¢ kisi bir fikre vardi ve hadi

baslayalim denildi. Bu acidan grup ici iletisim olmadi. (1Y14- BO)
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Iletisim gayet iyiydi. Fikirlerimizi rahathkla séyleyebiliyor, giizel
olmayan boliimleri rahatlikla ifade edebiliyorduk. (1Y15- YY)

Oyuncular arast iletisimimiz ¢ok zayifti. Bir plan dahilinde ige girismemiz

iletisimin iyi olmamasinin temelini olusturdu. (1Y16- EY)

Kule yapuminda yiikseklik, estetik ve islevsellik onemliydi. Bizim
grubumuz yiikseklige agirlik verdi. Grup igi iletisimimiz ve bir takim

olmamiz bu konuda devreye girdi. (1Y17- BG)

Takim olarak en biiyiik arti yoniimiiz ise iletisim becerilerimizin gii¢lii

olmasi takim ¢alismasina yatkin olmamizdi. (2Y2-TT)

Orgiit i¢i iletisimimiz siirekli devam ediyordu. (2Y4-ZA)

Yapr oyununda herkes bir fikir sundu, birbirimizi dinlemeye o6zen
gosterdik. Calismalart yaparken birbirimizi dinledigimiz gibi bazi
alanlarda da elestirdik. Su kisim soyle olsa daha iyi olur dedik, yiktik
yeniden yaptik. (2Y6-OS)

Yapim siirecinde farkl fikirlerden tez kararlar ¢ikararak diyalogumuzun
gliclenmesine katki sagladigina inaniyorum. (2Y12-AB)

Grup igi iletisimimiz arti yoniimiizdii. (2Y13-TY)

Yapimizi inga etmeden once her birimiz fikirlerimizi tartisabildik ve
onemlisi ortak bir fikir cergevesinde uzlasabildik. Takim olarak arti
vonlerimiz oncelikle aramizda fikir ¢atismasi yasamadik ve aldigimiz

ortak karar hepimizin igine sinen bir fikir oldu. (2Y14-GG)

Orgiit i¢i iletisimimiz de ¢ok iyiydi. (2Y15-SG)

Atlar idare Et Oyunu

Kiiciik bir grup icinde bile iletisimin 6nemi, bu iletisim araciligiyla kurulacak

giivene iligkin ipuglari degerlendirmelerde yeralmaktadir.

Grup arkadasini nasil yonlendirmen gerektigini iyi bir sekilde bilmen,

etkili bir iletigim sayesinde yonlendirmen gerekiyordu. (1AIE1- ZK)

... grup ici iletisim ve giiven amag¢h bir oyundur. (1AIE5- BG)
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- Hayatta ilk kez bir engelli gibi yasamaya ¢alisttim. Bu oyunda takim ici

iletigimin ve giivenin énemini anladim. (1AIES- IC)

- Bu oyunda éne ¢ikan giiven, zaman yonetimi iletisimdir. Ayrica iki kiginin
iletisiminin ne kadar iyi oldugu da oyunun sonucu agisindan onemlidir.

(14IE11- BO)

Tabu Oyunu

Bu oyun Ogrencilerin sozlii ve sozsiiz iletisimi birlikte kullandiklari,
kendilerini ifade etmedeki sinirlar1 gostermis, 6grencilerde bu yonde farkindalik

olusturdugu belirtilen ifadelerde yeralmustir.

- Tamamen iletisim giiciimiizii élgen bir oyundu. Konusma diline, beden
diline, c¢izim diline, tiyatro diline olan hakimiyet diizeyimizi 6grendik.

(ITB1- RUB)

- Tabu oyunuyla kendimi daha rahat ifade edebilmeye basladim.( 1TB2-
BG)

- Hizli diisiinme ve diisiindiiklerini aymi hizda kelime, sekil ve kontrole
dokmeyi gerektiren bir oyun. Takimini iyi tamimalisin ve anlatman
gereken kelimeyi takiminla ayni diistinerek onlarin anlayacagi kelime

veya sekille anlatmalisin. Bu oyunda ¢izerek anlatmada 2 dk da 9 kelime

anlattim.(1TB3- AT)

- Etkin anlatim, etkin dinleme, kisa ve 6z konusma, zamani dogru kullanma
yeralyyor. Oyunda sinirlt kosullar altinda kendini ifade etmek ogrenildi.

Kisitli zamanda dogru bir ifade tarzini sergilemek 6grenildi. (ITB4- AB)

- Ashnda kendini kars: tarafa ifade edebilmek. Hem sozlii iletisim hem de
bedensel iletisim ¢ok onemliydi. (1TB5- AU)

- Cok kelime kullanmak yerine etkili kelime kullanmanin onemli oldugunu
ogrendim. Burada da devreye iletisim giriyor. Iletisim tekniklerini etkili

kullanmanin ne kadar énemli oldugunu bir kez daha gordiim. (1TB6- ZK)

- Bu oyunda hizli diisiinmek, hizli karar vermek ve kendini farkl yollardan

ifade etmeyi kavradik. (1TB7- UY)
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- Kendini ifade edebilme a¢isindan énemli, farkl: tiirde bir oyundu. Viicut
dilini  etkin  kullanma ve bildigini ifade edebilme, kendini
dinlettirebilmenin en etkin yolunu bulabilme ag¢isindan faydaliyd:.
(1TB11- KG)

4.9.4. Kendini Tammma ve Yeteneklerin Kesfi

Ogrencilerin uygulama esnasinda kendilik tanimlamalarina yénelik “Ben
kimim?” oyununda kendilerini disartya nasil yansittiklarini, disaridan nasil
algilandiklart; buna baglh olarak kendilerini dogru yansitip yansitmadiklarina iliskin
analiz firsati bulduklar1 ve dogru olarak yansitamadiklart yonlerini degistirme
girisimlerinden s6z etmektedirler. Hatta ogrencilerden bir tanesi katildigi is
goriismesinde karsisina “Kendinizi kime benzetiyorsunuz?” sorusu geldiginde buna
hazirlikli olmanin 6zgiiveni igerisinde hemen cevap verdigini ve uygulamanin is

hayatinda kendilerine neler katabilecegini gordiigiinii belirtmistir.

Diger oyunlarda ise oOgrenciler, kendilerinin farkinda olmadiklar1 bazi
yeteneklerini kesfettikleri 6rnegin liderlik, takim ¢alismasinda etkin ve uyumluluk
gibi sikca ifade edilmistir. Ogrenciler kendi yeteneklerini kesfederken bir yandan da
arkadaslarinin yeteneklerini de kesfetmislerdir. Bu goriislere iliskin 6rnekler

sOyledir;

Ben Kimim Ovunu

Bu oyunla birlikte Ogrenciler kendi pencerelerinden gordiikleri benlik
tanimlamas1 ile digsaridan goriilen tanimlamalari arasindaki farki gordiiklerini;
kendilerinin disaridan nasil goriindiigii, kendisinin farkinda olmadig1 ama bagskalari
tarafindan sevilmeyen kendisinin degistirmek isteyecegi yonlerini gormeleri igin
firsat yarattigini ve bu yonlerini degistirmek i¢in eyleme gectiklerini belirtmislerdir.

Ogrenciler agirlikli olarak kendi 6zelliklerinin farkina vardiklarimi vurgulamislardir.

- ...aslinda kendimi arkadaslarima iyi ifade edebildigimi gordiim. Ama asil
giizel olan tarafi bir is goriismesinde bana yazili olarak sorulan
“kendinizi kime benzetiyorsunuz?” sorusuna tereddiitsiiz ve vakit

kaybetmeden cevap verdim. O giinden sonra ashinda oyun olarak
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baktigimiz bu dersin, bize is hayatinda neler katabilecegini gordiim.

(1BK1-ZK)

Her seyden énemlisi insan kendini kesfediyor. Ozellikle “ben kimim?”
oyununda insanin kendinin bile farkinda olmadigi ozellikleri ortaya
¢tkiyor. Ben bu oyunu oynayana kadar ben kimim diye hig
diigiinmiiyordum ama bu oyundan sonra kendi kendime sormaya

basladim. (IBK2-SE)

Bu oyunun insana kazandwirdigi bir takim onemli hususlar vardir.
Bunlarin en onemlisi eger kendimizi disariya yanhs tanittiysak bundan
sonraki zamanlarda bu yanlishg: diizeltme imkani vermistir. Karsi tarafin
vanls anladigit veya onlart yanhs anladigimiz yénleri gérmemizi

saglamistir. (1BK4-OB)

Kigisel ozelliklerimizi, benligimizi ne kadar taniyoruz ve tanitiyoruz

bunun ayirumina varip kimlik analizi yapmis oluyoruz. (1BK5-BY)

Bu oyun sayesinde kisilik ozelliklerimizin daha da farkina vardik, belki de
bizim daha énceden fark edemedigimiz yonlerimizi kesfettik. (1BK6-MO)

Bu oyunda “kisi kendini gergekten taniyor mu?”’ sorusunun cevabini hep
beraber aradik. Arkadaslarimizin ¢ogu kendini gercekten taniyormus.
Farkindalik idi aslinda bu oyunun amaci. Kendimizi ne kadar tamdigimiz
ve tamittigimiz; kisi bunun ne kadar farkinda sorularmmin cevaplarin

almigs olduk. (1BK7-AU)

Diger bir yami ise insanlarin bilmedigi ydénlerini d&greniyorsunuz.
Insanlarin bana bakis agilarini, onlarin goziindeki “ben”in ne oldugunu

gorme firsati buldum. (1BKS-CC)

Bu oyunda kendimizde fark etmedigimiz, dile getirmedigimiz ve

cevremizdeki insanlarin bizi nasil tamimladigin 6grenmis olduk. (1BK9-

uy)

Kisinin kendi karakter ya da fiziksel ozelliklerinin baskalar: tarafindan
tammlanmasi, ortaya ¢ikan sonuglar paralelinde kisinin  kendi

ozelliklerine uygun olup olmadigim, farkliiklarini analiz etmesine



166

yardimct olan bir oyundur. Ben bu oyunu oynadigimda benzetildigim kigi
beni yansitiyordu, ancak bir ozelligi benimle tam uyusmuyordu. Bu
anlamda oyunun bana katkis1 insanlarin bana olan bakis agilarin
degistirerek degil, benim kendimin farkinda olarak bunu basarabilmemi

sagladi. (1BK10-BO)

Insanlarin  bizim haklkaimizdaki ~ diisiinceleri, bizi tammlarken neyle
ozdeslestirdikleri konusunda fikir sahibi olmamizi sagladi. Disaridan
bakinca kendimizi arkadaslarimiza nasil tanittigimiz, onlarin goziiyle kim
oldugumuz  konusunda yardimci oldu. Belki de bugiine kadar

bilmedigimiz bir ozelligimiz ortaya ¢ikti. (1BK11-MO)

Kisinin gercek benligiyle goriindiigii benligi ayni mi bunu anlamasini

sagladik. Yani kendini dogru bir sekilde anlatabilmis mi? (1BK12-YY)

Bu oyun benim igin siirpriz bir sonugla biten oyundu. Clinkii
arkadaslarimin ~ gézlemlerine  gore  kisiligim  Deniz  Baykal’la
eslestirilmisti. Ilk basta sakayla karisik “baska kimse mi kalmadi?” diye
sormustum. Ancak daha sonra siyasi gorisii bir kenara birakip,
arkadaglarimin  anlattiklarimi ~ dinleyince ashinda pek de haksiz
olmadiklarini gérdiim. Oyunun giizel tarafi daha once de bir¢ok kisilik
testi yaptirmama ragmen, kendimizi bagkalarindan dinleyerek, kendimizi
bulmaya calismanin ne kadar farkli ve eglenceli oldugunu gormekti.

(1BK13-KG)

Herkesin seni nasil gordiiklerini dogru ve tarafsiz bir sekilde gosteren bir
oyun diye degerlendirebilivim. Insan bir bakima gercekle yiizlesmis
oluyor. Kendini nasil gordiigiinden ¢ok disaridaki kisilerin seni

diistindiigiin gibi gormediklerini 6grenme firsatin oluyor. (1BK14-MB)

Benim kendimi nasil tamimladigimin  disinda nasil algilanmldigimi

gordiim, disartya nasil yansidigimi gérdiim. (2BK1-OS)

Ben kimim oyunu, insanlarin fiziksel ve karakteristik ozelliklerini nasil
tasidiklarimin, digsarya nasil yansittiklarimin, kendilerini ifade etmeyi

basarip basaramadiklarinin bir aynasidir. (2BK6-GO)
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Bu oyun kisinin kendini baska insanlarin géziinden gormesini sagladi.
...dikkat ¢eken ydnlerimizin, eksik yonlerimizin farkina vardik. (2BK2-
SU)

Ben kimim oyununda kendimizin bir ¢ok ozelliklerini, yani giiclii

yonlerimiz ne zayif yonlerimiz ne onu gordiik. (2BK4-DS)
Bir nevi swot analizidir. Insanin kendisini tamimasini sagliyor.(2BKS8-TT)

Ben kimim oyununda dis ¢evrenin bizi nasil tamimladigi, analiz ettigini

gordiik. (2BK5-TY)

“Insanlart ne kadar tantyoruz?”’ un cevabim aldik aslinda. Onlar: yeterli
ve dikkatli bir sekilde siizmiis ve analiz etmis olup olmadigimizi gordiik.
Onemli olan kendimizi nasil tammladigimiz degil, insanlarin bizi nasil

tammladigidr. (2BK7-BP)

Oncelikle bana en cok etkisi olan oyun budur. Bu oyun benim kime
benzetildigimi bana gosterdi ve ben bu oyundan sonra kendime dedim ki
“acaba ben bana benzetilen kisiye gercekten benziyor muyum? Benzemek
istiyor muyum?”. Ben bu oyundan sonra bazi hareketlerimin gergekte
bana yakismadigimin farkina vardim ve kendimi biraz dizginlemeye karar

verdim.(2BK10-AE)

Bu oyunda disaridan nasil goriindiigiimii goriip, tamdigim kendim ile
karsilastirma yapwp eksik yonlerimi gelistirmeye ve zayif yonlerimi de
arkadaglarimin uyarilart tizerine fark edip diizeltmeye ¢alistim.(2BK1 -
BP)

Bugiine kadar taminmis iinliiler  diinyasindan  kendimi  kimseye
benzetememistim. Oysa bir ¢ok yoniim bagkalarina benziyormus. Bu
oyunda beni Ugur Diindar’a benzetmislerdi. O giinden sonra kendimi
izledim ve gergekten arastirmaci, merakli, olayin iizerine giden
yvonlerimle Ugur Diindar ile benzestigimiz yonlerimin oldugunu gordiim.
Baska kimlere benzeyebilirim diye ya da grup arkadaslarimi kimlere

benzetebilirim diye diistindiim. (2BK12-YM)
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Ben Kimim? Oyunun da baskalarimin goziinden kendimi gordiim.
Insanlarin beni nasil algiladiklarini, takdir edildigim ve elestirildigim
vonlerimi  gordiim. Takdir edildigim ozelliklerimi gelistirmek ve
elestirildigim yonlerimi torpiilemek agisindan benim igin etkili oldu.

(2BK13-SU)

Bu oyunda ise, beni ¢ok az tamiyan insanlar ile beni ¢cok iyi taniyan
insanlarin benim hakkimdaki goriisleri (disaridan nasil biri olarak
gortindiigiim) kavradim. Yani ben kendimi nasil goriiyorum, baskalari
beni nasil goriiyor? Bunu anladim. Ama kendimi tamdigimdan daha fazla
iyi ozellik yine bana ozgiiven sagladi ve basarinin kapilarini, hedeflerimi

daha rahat gerceklestirebilecegim diisiincesi yaratti. (2BK14-SO)

Hangi ozelliklerimin daha dikkat ¢ektigini, hangisinin 6nemsiz oldugunu
gordiim. Arti ve eksi yonlerimi diisiindiim. Eksik yonlerimi nasil

diizeltebilirim diye diigiindiim. (2BK15-TY)

Ben Paris’e Gittim

Bu oyunda 6grenciler kendi hafizalarinin sinirlarinin farkina vardiklarini,

bazilar1 hafizalarini beklediklerinden daha gii¢lii bulduklarin1 bazilar1 da bekledikleri

kadar giiclii olmadigimi gordiiklerini belirtmislerdir. Bu yaratilan farkindaliktan sonra

bazi Ogrencilerin bunun nedenlerini sorguladigi ve sebeplerini arastirdigt ve

hafizalarin1 gelistirme yoniinde girisimlerde bulunmaya bagladiklarina iliskin veriler

degerlendirmelerinde yer almaktadir. Ayrica o6grenciler giliclii bir hafizanin is

diinyasinda kendilerine ne kadar yardimci olacagini gordiiklerine de yer vermislerdir.

Ben paris’e gittim oyununda hafizamin ne kadar kuvvetli oldugunu

gordiim. (1BPG4-BG)

Ben paris’e gittim oyununda ise ezber ve dikkat kabiliyetimin oldugunu...

Daha dogrusu hafizam zaten kuvvetlidir ama oyun sayesinde bir kere

daha anladim bunu. (1BPG5-MO)

Ben on hafizamin yetersiz oldugunu bu oyun sayesinde fark ettim ve on
hafizami  gelistirmek icin bir takim faaliyetler yapmaya basladim.
(IBPG8-RUB)
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- Ben Paris’e gittim oyununda hafizamin iyi oldugunu fark ettim. Daha
once bu kadar iyi olacagimi tahmin edemezdim. Bu oyunda, kisinin
kendisinde olan ama farkinda olmadigr yeteneklerinin farkina varmasi

gibi ¢ikarimda bulunur. Yetenegin farkina varmasi, kiginin ozgiivenini

artirmak gibi bir rolii vardwr.(2BPG5-SG)

- Ciinkii ben her zaman 6grendigim bilgileri ¢ok cabuk unuttugumu bu
yiizden hafizamin giiclii olmadigim diisiiniirdiim. Fakat bu oyundan sonra
aslinda bilgileri uzun siire tutabildigimi ve aslinda sorunumun hafizamla

alakali degil de dikkatle alakali oldugunu gordiim. (2BPG6-EA)

- Bu oyunda hafizamin ashnda o kadar kuvvetli olmadigimi fark ettim. Iyi

bir goézlemci ve sdylenenleri kisilerle biitiinlestirme ozelligimin zayif

oldugunu anladim. (2BPG7-ZA)

Jenga Oyunu

Bu oyunda da 6grenciler genellikle liderlik potansiyelleri, takim igerisindeki
calisma potansiyelleri, risk alma potansiyellerinin farkina vardiklarini; takim
icerisinde hangi pozisyonlarda yer alabileceklerinin ve belirgin olmayan 6zellikleri

hakkinda karar verme firsat1 yakaladiklarini belirtmislerdir.

- Daha dnce hep gruba dahil olmayr ve kontrol etmektense ¢alismanin
icinde olmay: tercih ederdim. Ikinci oyunda hakem oldum. Ve egit
davranarak gézlem ve kontrol yapabildigimi kesfettim. Ancak hakemlik
yvapabildigimi gormek beni mutlu etti. (1J2-ST)

- Jenga’da cesaretimi olgtiim ve stratejik olmak kaydiyla risk alabilecegimi
anladim. Yani bundan sonra gergek hayatta biiyiik oranda kontroliim

altinda olan risklere agigim artik. (1J7-RUB)

- Oyunun gidisatina gore arkadaslarima moral vererek ve taktikler vererek

sorumluluklar aldigimi gordiim. (1J16-IC)

- Oyunun, oyunu oynayan arkadaslarin karakter ozelliklerini —farkinda
olmadan- kesfetmelerini sagladigint diistintiyorum. Yani lider miyiz, tam
bir takim oyuncusu muyuz, yoksa takima uyum saglayamayan bagimsiz

calismayt arzulayan bir kisi miyiz? (1J19-KG)
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Takim arkadaslarimiz sirasi gelen her kisiye miidahale etmislerdir.
Bagimsiz kararlar almak isteyen benim gibi kisileri rahatsiz etmistir.
Basitce, jenga nasil bir kisilige sahip oldugumuzu bize gostermektedir.

(1J21-A0)

Jenga oyununda lider ozelligim ortaya ¢ikti. Daha once bu ozellik
aklimin ~ ucundan  ge¢mezdi, kendimi pasif olarak  goriirdiim.
Kendiliginden (oyun swrasinda) ¢ikan bu ozelligim bende ozgiiven

duygusu yaratti. (2J13-SO)

Girisimci ruhumun oldugunu, takim ¢alismasinda basarili bir gérev
¢tkarabilecegimi, liderlik ozelligimin baskin oldugunu, rakiplerle aymi
ortamdayken daha ¢ok hirslandigimi, bazen sabwsiz  oldugumu,
kazanmak i¢in ¢aba harcamam gerektigini ve yaratici ozelligimin yer yer

ortaya ¢iktigint goérdiim. (2GDI1-ZA)

- En ¢ok sevdigim ve pesinden uzun yillar kosacagim ozellik “‘fark yaratan
lider” olabilmek i¢in tozlanmis ve pas tutmus motivasyonel yeteneklerimi

fark ettim.(2GD4-AB)

- Bazi kararsizliklarimin oldugu ozelliklerim hakkinda daha emin olabilir
hale geldim. Bu oézelliklerin icinde eksik olup tamamlamak istediklerim ve

tamamen kurtulmak istediklerimi belirledim.(2GDS-IOE)

Yap1 Oyunu

- Yeri geldi tek basima siisleme yaptim ama sanatsal zekamin gelistigini

gordiim ve zevkli bir kisilige sahip oldugumu anladim. (1Y2- MO)

- Kule yaptigimiz yarismada takim icerisinde nasil ve hangi mevkide etkin
olabilecegimi gordiim. Anladim ki ben lider degil liderin lojistik
destekgisi, siire¢ denetimcisi olabilivim. Yani bir ekipte ikinci veya
tictincii adam olabilirim. Ciinkii sevk ve idare kabiliyetim oldukca

zayifmis bunu fark ettim. (1Y4- RUB)

- Bu oyun hem kendi kimligimizi tamimamiza, grup i¢inde ne kadar rol
oynadigimiza daha ¢ok hangi alanda bir seyler yaptigimizi gorme

babinda, (1Y10- BY)
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Tilki Oyunu

- Tilki oyunu kisisel gelisimime en c¢ok katkisi olan oyundur. Clinkii
oynarken asla pes etmemem gerektigini, mutlaka bir c¢ikis yolunun
oldugunu gordiim. Ben hemen vazgecgebilen bir yapidaydim. Artik en
azindan ¢oziim i¢in baska yollar da denemeye basladim. (1T3-BG)

Atlar: idare Et

- Oyun sonunda da grup arkadasim ve ben takim ¢alismasi sonucu birinci
olduk. Stratejik kararlarin kisa siirede alinmasi gerektigini ve kendi

acimdan da bunu basarabilecegimi anladim. (1AIE1- ZK)

Tabu Oyunu

- Tabu oyununda dil ve anlatimla ilgili konularda iyi oldugumu, ama

anlatimimin yavas oldugunu fark ettim. (1T1-RUB)

- Bu oyunda bazi arkadaslarimizin farkli yeteneklerini gérmiis olduk.
Ornegin Burak ¢ok pratik ve giizel resim cizebiliyor; Seda ¢ok izl
diigtiniip anlatilmak istenilen seyi tahmin edebiliyordu. (1T9-EY)

4.9.5. Strateji

Ogrenciler takim ya da bireysel oynamis olduklari oyunlarda stratejinin
Onemini; oyunun basinda ne kadar dogru bir strateji belirlenirse o kadar da basariya
ulagmanin miimkiin oldugunu; baz1 oyunlarda strateji hatalar1 yapmalar1 dolayisiyla
oyunu kaybettiklerini; bagar1 i¢in rakibi gozlemleyerek onun stratejilerine gore kendi
stratejilerini degistirme veya gelistirmenin gerektigini; daha zayif konumda olunsa
bile dogru stratejiyle mutlak basariya ulasilabilece§i yoniindeki goriisleriyle dile

getirmislerdir.

Ben Paris’e Gittim Ovunu

Ogrenciler burada kelimeleri hafizada tutabilmek icin cesitli stratejiler

gelistirdiklerinden bahsetmektedirler.

- “Ben Paris’e Gittim” oyunu hafizada tutma ve strateji gelistirme
agisindan onemli bir oyun. Bu oyunda da belli bir miktarda strateji

kullanmak gerekiyor. Zamanin kisa olsa da verilenleri en kisa zamanda
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beyninde bir sekilde nasil tutabilecegimizi ve beynimizi nasil

kullanmamiz gerektigini 6grendik. (1BPG2-MB)

- Bu oyunda ayrica taktik ve strateji, kendini tammada ¢ok onemlidir.
Sayilan nesneleri, herhangi bir mantik siwrasina koyarak ya da kisilerle

iliskilendirerek hafizaya almak gerekmektedir. (IBPG11-UY)

- Kodlama yapilirken kullanilan stratejilerin herkes i¢in farkli oldugunu
anladik. Burada basaril olabilmenin yolunun tek olmadigini ve bireyden

bireye farkliik gostermis oldugunu gordiik. (2BPG2-AE)

Jenga Oyunu

Bu oyunda grup olarak basta stratejinin dogru olusturulmasinin ne kadar

onemli oldugunun fark edildigi yoniinde goriisler belirtilmistir.

- Bir strateji belirleyip ona gore rota ¢izmeyi ogrendik. Benim belirledigim
strateji sadece ortadaki tahtalari ¢ekmekti, ama kat c¢ikacak tahta
kalmaywnca stratejinin yanhs oldugunu anladik. Ikinci oyunda hatadan

aldigimiz dersle daha iyiydik. (1J8-AT)

- Diger grubun oyununu da kontrol ederek hata yapacaklari zaman (eger
sen ¢ikmazda isen) onlarin hata yapmasini beklemen gerekiyor. Bu
sekilde her iki grubumla da oyunu kazanma firsatim oldu. Burada...

taktik gelistirmeyi ogrendik. (1J20-MB)
- Grup halinde rakibin durumuna gore strateji gelistirdik. (1J16-IC)

- Ben bu oyunda ilk grupta yer aldim ve ¢ok eglenerek strateji
gelistirebilecegimi ogrendim. (1J2-ST)

- Takim ruhu, liderlik, stratejik yonetim ve diisiinme, ongorii ile ihtimalleri
degerlendirerek belirli bir tahtayr se¢mek, dengeyi kurabilme gibi bir ¢ok
kavrami 6n planda uygulamis olduk. (1J10-BY)

- Oyunda strateji belirleme esasti. (1J12-UY)

- Bu oyunda strateji belirlemenin ¢ok énemli oldugu ve her seyde ilk once

strateji belirlenmesi gerektigini anladim. (2J13- SO)
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- Oyunda rakibin stratejilerine bakarak kendi stratejimizi gelistirdik.
Ornegin  onlarin  bir yerde duracagini veya yavaslayacagini

anladigimizda, oyunu yavaslattik. (2J2-AE)

- Rakibi siirekli izlemek, takip etmek ve onlarin stratejilerinden

faydalanmak gerekiyor. (2J4- SU)

- Rakip takim da bizimle ayni sartlara sahipti fakat yanly strateji secimi ve
orgiit i¢i iletisim yetersizliginden kaynaklanan hatalar yaptiklarini

diistiniiyorum. (2J8- GO)

Tilki Oyunu

Strateji temelli olan ve esit olmayan gii¢lerin miicadelesi iizerine kurulu
oyunda strateji belirlemenin ne kadar ©Onemli oldugu; var olan stratejinin
dogrulugunu veya yanliglhigini sinamay1 6grendikleri ve kendi stratejilerinin yaninda
rakibin stratejilerinin izlenmesi ve bir sonraki hamlelerinin ne olacagina iligkin
tahminlerin biiylik 6nem tasidigir yoniindeki ifadeler 6n plandadir. Bunu 6grenciler
gercek i3 yasaminda da kendilerine iistiinliik saglamada onemli bir deneyim

olduguna dair gortsler belirtmislerdir.

- Tilki gibi strateji oyunlarinda dikkatimi hemen toparlayp, strateji
belirlemeyi 6grendim. Rakiplerimin yapacagr hamleleri dnceden
¢ozmeye, ona gore hareket etmeye ¢calistim. Burada da gercekten gercek
is yasaminda rakiplerimizin bize karsi tistiinliik saglamadan once, bizim

hazirlikly olmamiz gerektigi konusuna bir kez daha inandim.(1TLK1-ZK)

- Tilki oyununda dogru stratejinin, rakibine nazaran giigsiiz olan tarafi
basariya tastyacagini 6grendim. Bu oyunda stratejiyi, var olan stratejinin
dogrulugunu veya yanlhshigim smmamayr gordiik. Dogru hamlelerle
oynandiginda, daha zayif giice sahip olanlarin bile kazanacagini

ogrendik. (1TLK5-AT)

- Strateji oyunlarini genelde kaybederdim. Ciinkii sabwrsiz bir yapim var ve
karsidakinin hamlesini kestirmek yerine kendi stratejimle ilgilenirdim

hep. Ancak tilki oyununda karsidakinin bir sonraki hamlesine
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vogunlasmadan kazanmak miimkiin degildi. Ben de yontem degistirdim ve

iki tarafli diisiinmeye basladim. Ve nitekim oyunu kazandim. (1TLK2-ST)

Bir strateji oyunuydu. Ben oyunda hem kaz hem de tilki roliinii oynadim.
Tilkinin daha avantajli oldugunu diistintiyordum. Arkadasim beni késeye
stkigtirmis olsa da son noktada kurtulmayr basardim ve oyunu kazandim.
Burada en umutsuz zamanlarda bile umudumu kaybetmemeyi, stratejik
diigiinebilmeyi ve baski altinda hareket edebilmeyi ogrendim. Kendime

giivenim artti. (ITLK3-BG)

Tilki oyununun degisik stratejiler gelistirme agisindan ve gii¢siiz olsan da
venebilirsin diigiincesini ogretmesi agisindan kisisel gelisimime katkist

oldugunu diisiiniiyorum. (1TLK4-MO)

Bunu yapabilmek icin iyi bir strateji belirleyip hamlelerimize dikkat
etmeliyiz. Bu oyunda stratejik diisiinme ve gii¢siiz durumdayken farkl
diisiinerek ongoriiyle rakibimizi nasil yenebilecegimizi gosteriyor.

(ITLK6-BK)

Ben bir tilki olarak oyunda kazlari yakalamaya ¢alistyyordum. Bu oyunda
kendimi gelistirdigim yoniim kazlart yakalamak icin strateji gelistirerek
en kisa siirede yakalamayr daha dogrusu késeye sikistirmayr basardim.
Strateji  geligtirmek ve bunu oyuna yansitmayr ogrendim. Olaylar
karsisinda daha dikkatli olmami ve diisiiniip degerlendirme yapmami

sagladi. (ITLK7-AU)

Bu oyun bir strateji oyunudur. Giigsiiz gériilmelerine karsin kazlarin
birlikte hareket etmeleri ve iyi bir strateji gelistirerek uygulamalar
sonucunda, gii¢lii gibi goriilen tilkiyi yenebilecegini ogrendik. Bu oyunda
ben kaz roliindeydim. Kendimi tilkinin yerine koyarak onun diisiinecegi
tarzda diisiinmeye c¢alistim. Basardigima inaniyorum ¢iinkii  tilkiyi
stkistirarak oyunu kazandim. Empati yetenegimin gelistigine inaniyorum.

(ITLKS-ZK)

Oyunda, strateji belirleme, karsidakini gozlemleme ve stratejisine karsi

stirekli yeni stratejiler belirleme vardi. (1TLK9-UY)
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Kaz olarak oynadigimda oyunu tilkiye gére daha zor kazanacagimi ve
dezavantajli oldugumu diisiindiim ve bu psikoloji ile oynadim ve
gercekten de kaybettim. Daha sonra hakem oldum ve kaz oldugu halde
bir arkadasimin oyunu kazanmast tiim fikvimi degistirdi.... Ama oyunun
sonuna geldigimde kazlarin da giiclii goriinen tilki karsisinda iyi bir

strateji ile tilkileri yenebilecegini 6grendim. (1TLK10-BO)

Oyunda strateji kurma ve uygulayabilme, degisen kosullar altinda
onceden yapilan planlar iizerinde degisiklik yapabilme kabiliyeti, yapilan
planlarin degisen kosullar karsisinda ne derece esneklige sahip oldugunu

gozlemlemeye calistik. (1TLK11-KO)

Strateji gelistirme ve onlart uygulama firsati buldum. Ik oynamamda
yenildim ve uyguladigim stratejileri degistirerek yendim. Gelecekteki
hamleleri diisiinme firsatt buldum. Gelecek hakkinda perspektifimi
genisletti, oyunun kaderini ¢izebildim. (1TLK14-MO)

Gergekten ¢ok stratejik ve taktik gerektiren bir oyun. Her ne olursan ol,
her ne durumda bulunursan bulun her seyin bir ¢ikisi, bir ¢oziim yolu
vardir. Bu ¢oziim yolunu duruma ve sartlara gore belirledigin taktikle
belirlemen gerekir. Kisiye ve duruma gore belirledigim taktiklerle her iki

durumda da oyunu kazanma firsatim oldu. (1TLK17-MB)

Bu oyunu daha ¢ok stratejik diigiinebilme yetenegi ile ilgili buluyorum.
Stratejik diisiinebilen bir kisinin bu oyunda yenilme ihtimali diisiiktiir.
Ancak sadece kendi hamlelerimizi diisiinmek yeterli degildir. Kisi
rakibinin hamlesini de ongérmek zorundadir. Basarili olabilmek igin.
Dolayisiyla bu oyun bakis a¢imizin ne kadar sig ya da derin oldugunu

bize kanitlamaktadir. (1TLK18-40)

Bu oyunda her zaman rakiplerimle esit sartlarda olamayacagimi, farkl
kosullarda da yarisacagimi gordiim. Sartlar esit olmasa da dogru strateji

ve dikkat ile hedefime ulasacagima karar verdim. (2TLKI- GO)

Tilki ve dokuz tas oyunlarinda esit giiclerin ve giiclii ile zayif gii¢lerin
rekabetini gordiim. Sirketlerin piyasa kosullarinda kendi giiclerindeki

sirketlerle olan miicadelesini ve kendinden zayif isletmelerle
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miicadelesini gordiim. Farkli stratejiler, farkli hamleler bunlarin
pivasada soz sahibi olmak ve belirlenen stratejilere ulasmak igin

oldugunu ogrendim. (2TLK3- SG)

Dokuz Tas Oyunu

Bu oyunda kendi hamleleri kadar rakibin hamlelerinin de ne derece 6nemli
olduguna, acele etmeden stratejik diisiince ile hareket etmenin Onemine iliskin

tespitler dile getirilmistir.

- Dokuz tas oyununda kendi hamlelerimin yamnda diger oyuncunun da
hamlelerini takip etmem gerektigini yani rakip firmalar: da yakindan

takip etmemiz gerektigini ogrendim. (1DT3-EY)

- Kigisel gelisimime etkisi olanlardan birisi dokuz tas oyunu. Bu oyunda
basta taslar dizerken rakibime hi¢ acik vermedim. Ve bir o kadar da onu
zorladim. Fakat daha sonra oyunu oynarken rakibimin 3 tas yapip tas
almast gerektigini géremedim. Aceleci davranarak rakibimin benim bir
sonraki hamlemi gormesini sagladim ve bu da “dokuz diisiin bir konug”

yani acele etmemem gerektigini 6gretti bana. (1DT1-MO)

- Rakibinizin iki ya da ii¢ hamle sonrasini gorerek ona gore strateji

belirleniyor ve rakibi késeye sikistirtyor. Strateji oyunu. (1DT4-AU)

- Dokuz tas, tilki gibi oyunlarda ise stratejik diisiinceyi ve rakibimi 6l¢meyi
ogrendim. Ozellikle kazanma duygusunun bendeki mutlulugunu tatmuis

oldum.(IDT2-YP)

- Gelecekteki hamleleri diisiinerek hareket etmelisin ve bir acik verdiginde
bir tasini kaybettigini gordiigiinde daha dikkatli ve tiim olabilecek
ataklar: diigiinerek hareket ediyorsun. (IDT5-BK)

- Dokuz tas ile, birkag hafta sonra igine diisecegim is arama kaosunda
izleyecegim stratejinin ve kararligin ne kadar onemli oldugunun farkina
vardim. Rakiplerle aym sartlara sahip olsam da izleyecegim strateji,
dikkatim ve bir hamle yaparken karsi tarafin hamlesini de hesaba

kattigimda hedefime rahatlikla ulasacagimi 6grendim. (2DTI1-GO)
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- Dokuz tas oyunu ise daha oyun baglarken yeni piyasaya atilirken yani bir
isletmenin nasil davranmasi gerektigini anlatiyor bana. Oyunun
sonrasinda ise rakibe gore strateji mi yoksa kendi stratejimizi mi oraya
yansitmamiz gerektigi one ¢ikiyor. Ben bir sirket sahibi olsam kendi
yapacagim hamleden once rakibin ne yapabileceklerini de diistiniiriim.

(2DT3-GC)

- Dokuz tag oyunu da beni gergek hayatta ilk hamleleri dogru yapmamin ne
kadar onemli oldugunu gésterdi. Oysa ben ¢ogu zaman karsimdakine
yaptigim hareketlerden dolayr su¢lu duruma diisen bir insanim. Anladim
ki bu davramiglar karsidakine koz veriyor. Ben de tekrar diisiindiim ve

gercekten bir sey yapiyorsak iki kere diistinmemiz gerekiyor. (2DT4-AE)

- Dokuz tas oyununda ise stratejinin ¢ok onemli oldugunu o&grendim.
Yapmam gereken hamlelerin ve atmam gereken adimlarin ¢ok dikkatli bir
sekilde rakiplerimi ve c¢evreyi iyi gozlemlemem sonucunda olmasi
gerektigine karar verdim. Yaptigim en kiiciik bir hatanin rakibim
tarafindan gozden kag¢madigini ve onemsenmeyecek bir noktanin daha
sonra biiyiik bir probleme doniisebilecegini izledim. ...bu oyundaki
hamlelerimde o yiizden daha sakin ve dikkatli kararlar almam konusunda

kendimi frenleyebilmeyi 6grendim. (2DT5-HC)

Yap1 Oyunu

Yap1 oyununda genellikle nasil bir yapi olusturulacagi ve yapi igin goz
oniinde bulundurulmasi1 gereken uzunluk/genislik, fonksiyonellik, estetik gibi
ozelliklerden bazilarin1 g6z ardi ettiklerini; bunun bir strateji hatas1 oldugunu ve eger
bastan strateji hatasi yapilmasaydi daha farkli bir yap1 ortaya c¢ikarabileceklerini

belirtmislerdir. Buna iliskin 6rnekler asagida verilmistir:

- Kule yapimi oyununda daha en basinda takimin stratejisini belirleme,
diisiinme, karar verme siirecinde organize olamadigimizi diisiindiim.
Sonu¢ olarak en uzun kuleyi yaptik ancak fonksiyonellik agisindan

basarili bir kule olmad:. (1Y14-BO)

- Kule yapimi oyunu bu dersin en verimli ¢calismast oldu benim igin. Bu

oyunda kulenin fonsiyonel ozelligini dikkate almamiz diger gruptan en
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tstiin tarafimiz oldu. Bu oyunda bugiine kadar o6grenmis oldugumuz
isletme kavramlarummin pratik olarak uygulandigi alanlart gérme firsati
olusturdu. Stratejik planlama gibi bir ¢ok kavrami yakindan tanimig
olduk. (1Y16-EY)

- Grubumuzun tek eksigi stratejik ve farkl diisiinme yapamadik. (1Y9-HS)

- Bizden istenen unsurlardan tek bir unsura odaklandik, digerlerini goz
ardy ettik. Bu da bizim grubumuzu basarisizliga stiriikleyen en onemli

faktordii. (1Y18-BK)

- Yapiinsasinda biz koprii yaptik ve ¢evreye yayilmak yerine yiiksekligi ¢cok
olan bir sey yaparak strateji hatasi yaptik. Bize verilen malzemelerin

neredeyse 4’te birini kullandik ve bu bizim hatamizdan kaynakland.
(2Y9-AE)
- Zor bir proje idi fakat basta yapmis oldugumuz strateji hatast yiiziinden

oyunu kaybettik. (2Y10-BP)

- Yapwun genis alana yayilmasi gerekirken biz yiiksekligi 6n planda tuttuk.
Strateji gelistirmeden oyuna baslamamamiz gerekiyordu. (2Y13-TY)

- Oyun felsefemiz eski bir antik kentin yanina modern bir insa yanmak ve
eski ile yeniyi bulusturmakti. Ve bunu basardik. Ciinkii olmayan bir sey
insa etmeyi basarmistik. Diger gruba gore artimiz da bu oldu. (2Y14-GG)

- Takim olarak ¢ok iyi organize olduk ve bir strateji gelistirdik. Geleneksel
tarih ve ¢aga uygun bir yapi insa etmeye karar verdik sonra gorev

dagilimi yaptik. (2Y15-SG)

Atlar idare Et- U¢c Nokta

Bu oyunlarda da stratejinin ne kadar 6nemli oldugunun anlasildigs; stratejik

diisiinmeyi 6greten oyunlar olduklarindan bahsedilmektedir.

- Bu oyun detaya girmeyi gerektiren, bagslangicinda da stratejinin
belirlenmesi gereken bir oyundu. Dagilan kagitlar arasindan kiymetli
olanlart bularak, en yiiksek puana ulasmak asil amagti. Ama oyundan

once bize soylenilen “topladiginiz kagit oranina gére puan alacaksiniz”
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ctimlesiydi. Bu ciimlenin ardindan ben kagitlar arasinda puan farki
olacagindan “az bulunan degerlidir mantigi ile grup arkadasimi renkli
kagit toplamaya yonelttim. Belirledigim strateji dogruydu ve birinci
olmustuk. Detaylara onem verdigim zaman kazanabilecegimi bir kez

daha fark etmem gerektigini gordiim. (1AIE1-ZK)

- Stratejik diigiinmeyi ve alternatif yollar bulmayi 6greten bir oyundur.
Aciklart gorme, dikkat, alternatifleri arttrma ve alternatifleri bulma

bireye kazandirdigi bazi hususlardwr. (1UN2-OB)

- Ben bu oyunda farklh bir strateji olusturdum. Bu noktalari sayfanin en
bos taraflarina koyarak rakibimi iceride daha kolay sikistiracagimi
diigiindiim. Basardim da. Rakibimi yenmistim. Strateji belirlemek,
firsatlart gorebilmek, rakibi hataya siiriiklemek, onun diisiinemedigini
benim diisiinerek wuygulamam onu yenmem icin yeterli idi. Rakibi
tammak, ona gore strateji gelistirmek, gelistirdigimiz stratejileri ne kadar
uygulayabiliyorsunuz bunu gérmek bu oyunun amact idi. Yapmuis

oldugumuz cizimlerde ¢ok giizel sekiller ¢cikmisti. (1UN3-AU)
4.9.6. Motivasyon
Takim igerisinde oyuncularin birbirlerini, bir liderin oyuncularini nasil
motive ettigine iligkin goriisler belirtilmistir.

-  Aym zamanda tahtalarin digiiriilmeden ¢ekilmesi de alkislarla

odiillendirilmistir. (1J15-ZKC)

- Lider de ise gorev yapilan isin basindan itibaren ne yapildigini, giizel
olacak diyerek moral seviyesini yiikseltmek en onemli goreviydi. Ve iyi

bir ¢alisma sonucu basariyr yakaladik. (1Y13-AC)

- Her seyden once grup olarak birbirimize destek olmayi, denge kurmayi,

birbirimizi cesaretlendirmeyi égretti. (1J17-MO)

- Oyunun sonunda hi¢bir 6diil yoktu. Buna karsin bu derece istekli, hevesli,

gayretlice ¢calismayi, dort sene boyunca ilk defa, ders konusunun disinda
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bir ekip calismasi gerektiren bir is icin bir araya gelmeye bagliyorum.

(1Y3-KG)

- Burada grup ¢alismasimin, grup ici ve grup disi iletisimi, motive etmeyi,

desteklemeyi ve taktik gelistirmeyi 6grendik. (1J20-MB)

- Ayrica oyunun gidisatina gore arkadaslarima moral vererek ve taktikler

vererek sorumluluklar aldigimi gérdiim. (1J16-1C)

- Motivasyonumuz, takim ¢alismamiz, takim ruhu, strateji belirlememiz arti

yanlarimizdi. (2Y15-SG)
4.9.7. Ozgiiven

Uygulamalar sonrasi Ogrenciler kendilerindeki ozgiiven artis1 ile ilgili

goriisler bildirmislerdir.

- Burada en umutsuz zamanlarda bile umudumu kaybetmemeyi, stratejik
diistinebilmeyi ve baski altinda hareket edebilmeyi ogrendim. Kendime
giivenim artti. (ITLK3-BG) Aslinda oyunlarin ¢ogu kisisel gelisimime
yvardimct oldu. Ciinkii kendime giivenim geldi. (1GD4-BG)

- Genel olarak oynadigimiz bir¢cok oyun sonrasinda ozgiivenimin arttigl,
iletisim becerilerimin gelistigini, beynimi daha etkin ve verimli
kullanabilecegimi ve hafizami nasil gii¢lendirecegimi 6grendim. (1GDI-

ZK)

- Bu oyundan sonra kendime giivenim artti ¢iinkii belirledigim strateji

dogruydu ve takim arkadasim ile birlikte birinci olmustuk. (1J1-ZK)
- Insan kendine giivenmektedir. (1GD2-SE)

- Ama kendimi tamdigimdan daha fazla iyi ozellik yine bana o6zgiiven
sagladi  ve  basarimin  kapilarimi,  hedeflerimi  daha  rahat
gergeklestirebilecegim diistincesi yaratti. Bence mutlulugunda kisisel

gelisimi saglayan ozelliklere katkist olur ve beni ¢cok mutlu etti. (2BK14-
SO)
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- Bu oyunda, kisinin kendisinde olan ama farkinda olmadig1 yeteneklerinin
farkina varmas: gibi c¢ikarimda bulunur. Yetenegin farkina varmast,

kiginin ozgiivenini artirmak gibi bir rolii vardw. (2BPG5-SG)

- Hafizama giivenmem gerektigini gosterdi. Bankact olmay: diisiiniiyorum
ve sinavlarda hafiza testleri oluyor. Bunlardan bosuna korktugumu fark

ettirdi. Bu konuda bana giiven kazandirdi. (2BPG9-SO)

- Jenga oyununda lider ozelligim ortaya c¢ikti... Kendiliginden (oyun
sirasinda) ¢ikan bu ézelligim bende ozgiiven duygusu yaratt. (2J13-SCO)

4.9.8. Cinsiyet Temelli Farkhilasma

Agirlikli  olarak yap1 insa oyununda farkina varilan bir nokta
gorevlendirmelerde cinsiyet temelli farklilasmadir. Kiz 6grencilerin  farkina
vardiklar1 bu ayirimda erkek 6grenciler liderligi iistlenip, stratejileri olustururken kiz

ogrencilere genelde beceriye dayali yapinin siisleme islerini vermislerdir.

- Kuzlar grubu olarak oyun hamurlariyla ilgilendik. Ashinda bir gorev
paylasimi olmadi. Fakat erkek arkadaslarimiz kule yapma konusunda

daha aktif olduklar i¢in otomatik olarak ayrilmis olduk. (1Y17-BG)

- Erkekler kulenin insasi asamasiyla ilgilenirken biz kizlar sanatsal
boyutuyla ilgilendik ve az malzemeyle ¢ok giizel isler basardigimiza

inaniyorum. (1 Y2-MO)

- Kulenin insa edilmesinde erkekler kendi aralarinda bir organize olmaya,
takim c¢calismasina ve iclerinde belirledikleri kisinin diistinceleri

dogrultusunda ilerlediler. (1Y11-SA)

- Sonra biz kizlar olarak siisleme isini tistlendik. Erkekler kule yapiminda

gorev aldi. Yani herkes yetenegine gore gorev aldi. (1Y15-YY)
4.9.9. Kaos Yonetimi

Oyun siirecinde nasil bir karmasa yasandigi ve bunun {istesinden nasil

gelindigine iliskin bilgiler verilmistir.
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- Zayif noktamiz ise karsi tarafin (rakibin) yaptiklarina bakarak birkag
arkadasimizin umutsuzluga kapilmasiyla ara ara krize neden oldu. Bunu

zamaninda engelleyememis olsak tiim grubu etkileyecekti. (1Y13-AC)

- Kule yapimi oyunun basinda ¢ok iyi organize oldugumuz séylenemez.
Oyunun basinda karsi tarafi yenmeye odaklandigimizdan saglikl
kararlar alarak oyuna baslayamadik. Oyunun basinda bir kaos olustu.
Herkes kulenin nasil yapilmas: gerektigi hakkinda fikirler soylemesiyle
planl bir baslangi¢c yapamadik. Daha sonra acele davramislar yerini

mantikl diistinmeye birakti. (1Y16-EY)

- Kule yapim oyununda ilk basta her grup oyununda oldugu gibi bir
kararsizlik ve bocalama evresi gecirdik. (1Y7-KO)

- Genel anlamda oynamis oldugumuz tiim oyunlar bize liderlik, takim
calismasi, zamani yonetme, ogrenen organizasyonlar, esgiidiimleme, kaos

vonetimi  gibi igletme terimlerinin uygulamali olarak yararlarin

gostermektedir. (1GDS-BY)
4.9.10. Oyun Algis1

Ogrencilerin oyunlara olan bakis agilarinda, yaklasimlarinda degisme oldugu
ve oyunlara daha once eglence araci olarak bakarken uygulama ile birlikte oyunlara
yaklagimlarinin degistigi, oyunlarin 6greticiligi ve 6nemini fark ettiklerini belirten

ifadeler yeralmaktadir.

- Katilmis oldugum oyunlar (her oyuna katildim), ¢ok eglenceli ve
ogreticiydi. Basta oyun insana ne ogretebilir ki deyip hafife alyyorsun ki
ben de oyle diisiinmiistiim. Ama bizim oynadigimiz oyunlar gergekten

katkilvydi. (1GD2-SE)

- Oyun kelimesinin dar anlamdan daha farkli anlamlar ifade ettigini

gordiim. (1GD3-CC)

- Bir grup icindeki c¢esitli ozellikteki insanlarla nasil hareket edilmesini

ogrendim. Ciinkii artik oynadigim oyunlara baska goézle bakmaya
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baslamigtim. Onceden éylesine neseli zaman gegirmek icin oynadigimiz

oyunlarin aslinda ¢ok onemli oldugunu anladim. (2GD3-BP)

- Bu derste daha oénce oyunlara hi¢ farkli acgidan bakmadigimi

gordiim.(2GD5-TY)

- Oyunlart oynarken artik daha zevk alryyorum. Ciinkii hepsinden farkinda

olmadan bir seyler 6greniyorum. Bu bakis acimin degismis olmasi benim

icin en onemli gelismedir.(2GD6-HO)

Bu bélimde ¢ocuk/geng oyunlarinin insan kaynaklar1 gelistirilme agisindan
yapilan uygulama dogrultusunda arastirma yoOntemi, uygulama planlart ve
basamaklari ile nicel ve nitel yontemlere gore ulasilan sonuglar1 paylasilmistir. Bu
boliimden sonra Arastirmaya iliskin ulasilan sonuglar, degerlendirme ve onerilere yer

verilecektir.



184

SONUC VE ONERILER

Tarihsel siirecte insanoglu varligini koruma ve en iyi sekilde siirdiirebilme
gayesiyle bilingli ya da bilingsiz olarak niteligini siirekli  gelistirmistir.
Toplayiciliktan avciliga, tarimdan endiistriye ve giliniimiizde bilgi temelli topluma
evrilirken insan niteligi de emek temelinden bilgi temeline dogru degismekte ve
basat faktorlerden biri haline gelmektedir. Calisan niteliginin orgiitlerdeki gelir ve
verimlilik tizerindeki olumlu etkisi pek ¢ok arastirmayla kanitlanmistir. Bu nedenle
de orgiitler ¢alisanlarin niteliklerini gelistirmek icin egitim ve gelistirme adi altinda
cesitli faaliyetler yiiriitmektedir. Bu egitim ve gelistirme faaliyetleri baglarda daha ise
ve teknik bilgiye doniik iken giiniimiizde artik ¢alisan1 gelecekteki pozisyonlar igin
hazirlamaya, kisisel gelisimi bireyin is disindaki yasamiyla birlikte ele alan

biitiinlesik bir hale doniismiistiir.

Orgiitler potansiyel yonetici adaylarim1 gelecekteki pozisyonlar igin
hazirlamak amaciyla c¢esitli egitim ve gelistirme faaliyetleri yiiriitmektedirler.
Orgiitler bu tiir calismalar1 biinyelerindeki insan Kaynaklar1 Birimi aracihigiyla veya
disaridan hizmet satin alma yoluyla gerceklestirmektedir. Bu ¢aligmalarda is
oyunlari, T-grup calismalari, beklenen sorunlar, vak’a analizi, acik alan egitimleri
gibi pek cok farkli yontem kullanilmaktadir. Bu yontemlerle adaylarin sorun ¢6zme,
takim c¢alismasina uyum, liderlik, iletisim gibi cesitli niteliklerinin gelistirilmesi
hedeflenmektedir. Bu egitim ve gelistirme programlarinda hedefler dogrultusunda
kurgulanmis oyunlar ve drama tekniklerine yer verilmekte; 6zellikle en popiiler
yontemlerden biri olan acik alan egitimlerinde amaca yonelik gelistirilmis cesitli
oyunlar kullanilmaktadir. Bu oyunlar cocuk/genglerin sokak/evlerde oynadiklari

oyunlardan farkli olup, belirli bir amag i¢in gelistirilmis oyunlardir.

Oyunlar, uzun yillardir ¢esitli aragtirmalara konu olmustur. Klasik kuramcilar
oyunun amacini ve var olusunu agiklamaya calisirken, modern kuramcilar oyunun
islevleri lizerine odaklanmiglardir. Piage, oyunu ¢cocugun tiim zihinsel gelisiminin bir
parcast olarak gormiis; gelisim icin oyunun onemine dikkat ¢eken Vygotsky ise
erken ¢ocukluk donemlerinin en 6nemli lider faaliyeti olarak oyunlar isaret etmistir.
Oyunlar gilinlimiizde daha ¢ok c¢ocuklarin 6grenmelerini kolaylastiric1 aktif bir

O0grenme yoOntemi olarak kullanilmaktadir. Katilimecilar arasinda kaynasmay1
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sagladigi, iletisimi artirdigl, 6grenmeyi kolaylastirdigi, giiven olusturdugu, alinan
rollerle degerleri paylasma ve birliktelik ortami sagladigi ve 6grenilenleri uygulama
icin bir firsat yarattigi belirtilen oyunlar ¢ocuklarin 6tesinde gelecegin potansiyel
yoneticilerinin kisisel gelisimleri a¢isindan da kullanilip kullanilamayacagi bir
tartisma konusu olabilir. Buradan hareketle aragtirmamizda, kiiltiiriin bir pargasi olan
ve teknolojinin esir alamadigi daha lokal alanlarda c¢ocuklar tarafindan hala
oynanmakta olan c¢ocuk/gen¢ oyunlarinin insan kaynaginmi gelistirme agisindan
etkililigi tartisilmig; bu tartisma takim calismasi, liderlik ve iletisim becerileri
cercevesinde sekillenmistir. Aragtirmanin 6zgilinliigiinii ise herhangi bir amag igin
kurgulanmamis yani evcillestirilmemis olan sokaklarda ya da evlerde

cocuk/genclerin oynadiklar1 oyunlarin kullanilmasi olusturmaktadir.

Arastirmada uygulamaya temel olmasi i¢in oncelikle oyunlar icerik analizine
tabi tutulmus ve yonetsel yetkinlikler bazinda bir resim ortaya c¢ikartilmistir.
Analizde oncelikle iilkemizdeki oyunlarin bdlgesel bazda dagilimlar tespit edilmis,
I¢ Anadolu Bélgesi %30’luk bir oranla oyunlarmn ¢ogunlukla bulundugu bolge olarak
karsimiza c¢ikmistir. Oyunlarin iller bazindaki dagilimda ise ilk besi Tekirdag,
Konya, Kayseri, Ankara, Sivas olusturmaktadir. iller bazinda dagilim bulgular1 da
bolgeler bazindaki dagilimi dogrular niteliktedir. Son yillarda “Anadolu Kaplanlar1”
olarak adladirilan firmalarin bir kisminin da bu ilerden ¢ikmis olmasi analizde dikkat
ceken bir bulgu niteligindedir. Oyunlarin biiyiik bir ¢ogunlugu takim ya da grupla
oynanan oyunlardan olusmaktadir. Oyunlar igerisinde strateji ve dikkat oyunlar ilk
sirada yer almaktadir. Yalnizca erkeklerin oynadiklari oyunlar (%48) ile yalnizca
kizlarin oynadiklar1 oyunlar (% 6,7) arasinda biiylik bir farklilik bulunmaktadir.
Erkeklerin oyunlan strateji ve dikkat agirlikli oyunlardan olusurken kiz oyunlari
yetenek ve becerinin 6n plana ¢iktig1 oyunlardan olusmaktadir. Oyunlardaki liderleri
belirlemede oyuncu 6zelligi ilk sirada yeralmaktadir. Oyunlarda 6diilden ¢ok ceza
bulunmakta ve oyunlarin biiylik bir cogunlugu belirlenen kosul saglandiginda sona
ermektedir. Bulgular, insan kaynagi gelistirme uygulamasinda c¢ocuk/geng
oyunlarinin  kullanilabilecegi yoOniinde kanitlar olarak degerlendirilmis ve
uygulamanin planlamasi yapilmistir. Ayrica elde edilen veriler 1s18inda bir de
Tiirkiye’nin oyunlardan yola c¢ikilarak bdlgeler bazinda yonetsel ozelliklerini

gosteren haritalama c¢aligmast yapilmigtir. Bolgeler bazinda oyunlarm dagilimi,
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liderin nasil belirlendigi, kiz ve erkeklerin oyunlarinin dagilimi, oyunlarin nitelikleri
bu harita iizerinde goriilmektedir. Daha O6nce benzer bir ¢alismaya rastlanilmamis
olmasi analiz sonuglarinin girisimcilik, girisimcilikteki cinsiyet farkliligi, yonetimde
kiiltiirel farklilagmalar, cam tavan sendromu gibi ilgili literatiirdeki cinsiyet temelli

arastirmalara farkl bir bakis agis1 kazandiracagi diistiniilmektedir.

Aragtirmanin uygulamasi igin, Orgiitlere potansiyel yonetici ve girisimci
adaylarin yetistiren kaynaklardan biri olmasi nedeniyle bir yiiksek 6grenim kurumu
tercih edilmistir. Siileyman Demirel Universitesi IIBF Isletme Béliimii son smif
ogrencilerinden olusturulan deney gruplart ile iki yillik bir siirecte
gerceklestirilmistir. Her iki yilda da deney gruplarinin karsilastirilabilecegi kontrol
gruplart belirlenmistir. Deney ve kontrol grubundaki &grenciler ayni fakiilte ve
boliime ayni yillarda benzer puanlarla yerlesmis; benzer yas grubunda; li¢ yil
sliresince ayn1 egitimi almig ve almakta olan; benzer ortamlarda yagamlarini siirdiiren
son simf oOgrencilerinden olusturulmus, gruplarin homojenligi saglanmaya
calistlmigtir. Yalnizca evcillestirilmemis oyunlar kullanilarak gergeklestirilen
uygulamanin basinda ve sonunda bes faktor kisilik testi her iki gruba da 6n ve son
test olarak uygulanmistir. Aragtirmanin nicel bulgularina gore uygulamaya katilan
deney grubu 6n ve son test puanlari1 arasinda anlamli bir degisime rastlanmadigi
sonucu elde edilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin son testlerine iliskin
karsilagtirmada ise ilk y1l kontrol grubu lehine bir farklilik tespit edilmis; ikinci yilda
anlamli bir farklilik gergeklesmemistir. Yani uygulamanin deney grubu iizerinde

herhangi bir etkisinin olmadig1 sonucuna ulagilmistir.

Arastirmaya katilan deney grubu oOgrencileri ile uygulama sonrasinda
gerceklestirilen miilakat ve akademik basariya iliskin elde edilen veriler tematik
kodlamali igerik analizine tabi tutulmustur. Arastirmanin bu nitel bulgularinda
Ogrencilerin goriisleri uygulamaya katilim, oyun algisi, kisisel gelisim ana
temalarinda toplanmistir. Kisisel gelisim ana temas: altinda kendini tanima ve
yeteneklerini kesfetme, liderlik, iletisim, takim caligmasi, Ozgiliven, sinerji ve
motivasyon alt temalar1 6n plana ¢ikmistir. Bu temalar aragtirmamizin gergevesini
olusturan “takim c¢alismasi, liderlik ve iletisim becerileri” agisindan oyunlarin

etkililigine iliskin kanitlar1 sunmaktadir.
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Ogrencilerin tamamina yakin1 bdyle bir uygulamaya ilk defa katilmis ve
eglence, merak, ikinci yilda da daha ¢ok arkadas tavsiyesi ile goniillii olmustur.
Uygulama ile birlikte 6grencilerin oyun algilarinda degisim yasandigi bulgulanmustir.
Uygulama 6ncesi oyunlar1 yalnizca eglence araci gibi algilayan 6grenciler uygulama
sonrasinda oyunlarin dgretici yoniinii kesfetmislerdir. Ogrenciler aslinda oyun
oynarken ne kadar ¢ok sey 6grendikleri, teorik bilgileri uygulama firsati bulduklari,
bu kadar 6gretici olabileceklerini hi¢ diisiinmediklerine iliskin degerlendirmelerde

bulunmuslardir.

Oyunlar aracilifiyla ogrenciler kisisel gelisimleri agisindan; kendilerinin
disaridan nasil algilandiklarinin farkina varmislar, yeteneklerini nasil kullandiklarini
gorme firsatt bulmuslar, olumsuz yonlerini fark edip degistirme girisimlerinde
bulunmuslar ve bilmedikleri yonlerini kesfetmislerdir. Liderlik bunlarin basinda
gelmektedir. Liderlik potansiyellerinin farkina varan 6grenciler nasil lider olarak rol
aldiklarini, liderlerin oyunlarin igerisinde nasil ortaya ¢iktigim gormiislerdir. Iletisim
acisindan da 6grenciler hem gruptaki diger arkadaslarin1 tanima, onlarla etkili bir
iletisim igerisine girme, hem de kendi fikirlerini ¢ekinmeden belirtme anlaminda
gelismeler yasamiglardir. Grupla oynan oyunlarda Ogrenciler nasil bir takim
olunacagini 6grenmis, takim igerisinde nasil bir gorev istlenebileceklerini, takim
icerisinde uyumun nasil saglanacagini gormiisler ve arkadaslariyla giiglerini

birlestirdiklerinde daha etkili sonuglara ulasilabileceklerini fark etmislerdir.

Miilakatlarda ortaya ¢ikan kisisel gelisim ana temas1 altindaki liderlik, takim
calismasi, iletisim, strateji, kendini tanima ve yeteneklerini kesfetme, 6zgiiven,
motivasyon, oyun algisi temalar1 6grencilerin akademik basarilarin1 6lgmeye yonelik
siavlarda vermis olduklar1 cevaplarin igerik analizinde de bulgulanmis ayrica kaos
yonetimi, cinsiyet temelli farklilasma miilakatta belirtilmeyen temalar olarak ortaya
cikmistir. Oyunlar bazinda degerlendirme sonuglarinda ana arastirma konusunu
olusturan liderlik, takim calismasi ve iletisim becerileri burada da Oncelikle

bulgulanan temalar olmustur.

Buradaki bulgularda da oyunlarla 6grenciler, takim ¢aligsmasinin ne oldugunu
ve bir takimla uyumlu g¢alismanin nasil basarilabilecegini 6grenmisler, ileride is

hayatinda yer alacaklar1 takimlarda nasil roller {istlenebileceklerini ve nasil
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caligabileceklerini gormiislerdir. Bu bulgular oyunlarin takim g¢alismasi agisindan
etkiligine iliskin kanitlar1 olusturmaktadir. Ogrencilerin liderlik potansiyellerine
iliskin kendilerinde farkindalik olusmus, liderler dogal olarak kendiliginden ortaya
cikmig ve takim arkadaslarini yonlendirmis, liderler bazi 6zellikleriyle grubun
icinden styrilmis, liderlik yariglari yasanmistir. Tiim bu ulasilan bulgular oyunlarin
liderlik potansiyelleri iizerindeki etkiligine isaret etmektedir. Oyunlar, orgiit ici
iletisim, sozsiiz iletisim basta olmak iizere Ogrencilerin iletisim becerilerinin
gelismesine, iletisimin yalnizca sozciiklerle degil bedenle de kurulabildiginin ve
bunun éneminin fark edilmesine katki saglamustir. Ogrenciler, beden diline de dikkat
etmeyi, onu okumayi ve kullanmayir deneyimlemislerdir. Bulgularda, kendilerini
ifade etme bicimleri, arkadaslariyla olan iletisimleri, kendi beden dillerini kontrol
edebilme ve kisilerin beden dillerine dikkat etme iletisim becerileri agisindan

kaydedilen gelismelere iligkin bulgulardir.

Kendini tanima ve yeteneklerini kesfetme anlaminda Ogrenciler yine
kendilerini disariya nasil yansittiklari, disaridan nasil algilandiklari; kendilerini dogru
yansitip yansitmadiklarina dair analiz etme ve kendilerinin farkinda olmadiklari
yeteneklerinin farkina varma firsatt bulmuslar;  6grenciler kendilerini yanlis
yansittiklarin1 ~ dislindiikleri yoOnlerini  degistirme yoniinde girisimlerde bile
bulunmuglardir. Oyunlarla birlikte 6grenciler stratejinin, rakibi gdézlemlemenin,
dogru strateji belirlemenin 6zellikle isletmeler agisindan Onemini kavramislardir.
Ogrenciler, oyunlarda liderin ya da takim arkadaslarinin birbirlerini nasil motive
ettigini gormiis; oyun sirasindaki yasanan karmasanin yonetimini ve bunun
listesinden gelmeyi deneyimlemis yani kaos yonetimini ger¢eklestirmislerdir.
Ogrenciler tim bu deneyimlemeler ve elde ettikleri basarilarla 6zgiiven artisi
yasamis; hatalarin1 fark edip nedenlerini arastirmis ve sorgulamislar, hatalarindan

derslerler ¢ikartmislardir.

Sonuglarda dikkat ¢eken bir bagka bulgu ise 6zellikle yapt oyununda kiz
ogrencilerin dikkatini ¢eken cinsiyet temelli is dagilimi olmustur. Kiz 6grenciler
erkek ogrencilerin liderligi istlenip stratejileri olustururken, kendilerinin genelde
yapinin slisleme isleri ile gorevlendirildiklerini belirtmislerdir. Kiz ve erkek
ogrencilerin rol dagilimlarinda farkliliklar ortaya ¢ikmustir. Oyunlara uygulanan

icerik analizi bulgularinda da erkeklerin strateji, dikkat nitelikli oyunlar1 agirlikli
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olarak oynadiklari, kizlarin oyunlarmin ise beceriye dayali oyunlar oldugu ortaya
cikmisti. Lever’in ve Erikson’un farkli zamanlarda, farkli yontemlerle ve farkli
kiiltiirlerde yiiriittigli ¢alisma sonuglarinda da kiz ve erkek cocuklarin oyunlari
arasinda farklilik oldugu; kizlarin oyunlarinin daha beceriye dayali iken erkeklerin
oyunlarinin daha karmasik oldugu bulgulanmisti. Goriiliiyor ki arastirmamizda

gerceklestirilen iki ayri igerik analizinde de benzer sonuglara ulagilmistir.

Uygulamalar siirecindeki tiim deneyimlemelerde 6grenciler oyun oynarken,
dis diinyadan soyutlanip kendilerini oyunla yarattiklar1 diinyaya vermisler;
kendilerine adeta “ikinci yasam (second life)” alani olusturmuslardir. Bu alanda
ogrenciler olmak istedikleri, olabileceklerini diisiindiikleri rollere biirlinmiisler,
kendilerini sinamiglar; kendi yeteneklerinin farkina varmislar, onlar1 kullanma firsati
yakalamiglardir. Ogrencilerin oyunlarla birlikte bazi seyleri uygulama girisimleri,
onlardaki kazanimlarin algilarinda degisim veya farkindaligin Otesinde davranis
boyutunda gerceklestigine iliskin kanitlar1 olusturmaktadir. Hatta uygulamada yer
verilen oyunlardan birisinin bir 6grencinin katildig1 is goriismesinde karsisina soru
olarak gelmesi ve buna hazirlikli olmanin 6zgiiveni igerisinde 6grencinin hemen
yanitlayabilmesi, yapilan uygulamanin 6grencilere is hayatinda neler katabileceginin

bir gostergesi niteligindedir.

Uygulamanin devamlilig1 konusunda 6grencilerin tamaminin goriisii boyle bir
uygulamanin ders olarak devam etmesi; hatta her yil ve zorunlu ders olarak devam
etmesi yoniindedir. Bunun gerekgesi olarak da teorik derslerin pratik bir uygulamasi
olmasi, teoride Ogrenilenlerin uygulama sayesinde kaliciliginin artmasi, dort yillik
teorik egitimin uygulamasi olarak kendilerini is diinyasina hazirlamasi ve kendilerini
tanima firsat1 yaratmasi olarak belirtilmistir. Bu bulgular, iiniversitelerin yonetimle
ilgili boliimlerinde yiiriitiilmekte olan ders programlarinin yeniden yapilandirilmasi
gerektigi; Ogrencilerin alternatif uygulamalarla teoriyi pratige doniistiirmesi igin
firsat yaratilabilecegi ve bunun basarili olabilecegini gdstermektedir. Yeniden
yapilanmalarla AB’nin egitim reformlar1 ¢ercevesinde Tiirkiye’nin de katildigi
Bologna Siirecine yiiksek dgrenim ¢iktilar1 ve dgrenci yetkinlikleri bazinda da katki

saglanmas1 miimkiindiir.
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Aragtirma sonucglarina gore cocuk/genglerin ev/sokaklarda oynadiklari
evcillestirilmemis olarak nitelendirilen oyunlarin insan kaynaklar1 gelistirmede
etkililigi acisindan nicel yonteme gore anlamli herhangi bir etkisinin olmadigi; ancak
nitel yonteme gore ise uygulamada yer alan oyunlarin iletisim becerileri, takim
calismasi, liderlik, kendini tanima ve yeteneklerini kesfetme, 6zgiiven, motivasyon,
strateji gibi agilardan Ogrenciler iizerinde etkili oldugu bulgulanmistir. Oyunlarin
etkililigi, 6grenciler agisindan yalmizca algisal boyutta bir farklilik olusturmakla
kalmamis, bazi noktalarda davranis boyutunda gerceklesmistir. Nicel ve nitel
yontemle ulasilan bu farkli bulgularin yontembilim arastirmalari agisindan da 6nem

tasidig1 diisiiniilmektedir.

Aragtirmanin ayrica, insan kaynaklart c¢alismalar1 yiiriiten Orgiitlerin
uyguladiklar1 yontem ve tekniklere kaynak zenginligi saglamasi beklenmektedir. Ote
yandan ilk kez yapilan icerik analizi ile oyunlarin farkli disiplinlerden ¢aligmalara
cikis noktasi olusturmasi, oyunlarin yonetim bilimi alaninda yeni yaklasimlara

kaynaklik etmesi beklenmektedir.
Bu sonuclar dogrultusunda onerilerimiz:

e Gelecegin yonetici ve girisimei adaylarint en nitelikli bir sekilde
yetistirme amactyla hareket eden {iniversitelerin 6zellikle yonetimle ilgili
boliimlerinde  yiiriitilmekte olan ders programlarint  yeniden
yapilandirarak 6grencilerin teorik bilgileri uygulamaya doniistiirmesi i¢in

firsat yaratacak alternatif yontemlere daha fazla yer vermesi;

e Universitelerde yiiriitiilen egitim programlar1 ve kisisel gelisime yonelik

etkinliklerde aktif 6grenmeyi saglayan oyunlara yer verilmesi;

e Insan kaynagimi gelistirme faaliyetleri yiiriiten isletmeler ve egitim-
danigsmanlik  sirketlerinin  yOntemlerini  zenginlestirmek  adina
evcillestirilmemis oyunlar1 bir kaynak olarak degerlendirmesi ve bu

alanda halkbilim uzmanlari ile birlikte ¢calismalari;

e Sosyal bilimler alaninda yapilacak ¢alismalarda insan faktoriiniin pek ¢ok
degiskenden etkilendigi gbz Oniine alindiginda arastirma sonuglarinin

dogru o6l¢iimlenebilmesi i¢in yalnizca tek bir yontemin degil, nicel ve
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nitel igerikli yontemlerin birlikte kullaniminin tercih edilmesi olarak

belirtilebilir.
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EK 1: Oyunlar Kodlama Yonergesi

10.

1.

12.

13.

14.

Oyunun oynandigi/derlendigi bolge
(1) Marmara

Ege

ic Anadolu

Akdeniz

Karadeniz

Dogu Anadolu

Giineydogu Anadolu

Niteligi bakimindan oyun tiirii
) Strateji
)  Dikkat
) Zeka
) Yetenek/Beceri
) Ritiel
) Diger
Oynayanlar acisindan oyun tiru
(1) Takim oyunu
(2) Bireysel oyun
Oyundaki cinsiyet agirligi

(1) Kz

(2) Erkek

(3) Birlikte
Oyun Sahasi

(1) ic mekan
(2) Dis mekan
Oyun icin bir malzemeye ihtiya¢ var mi?
(1)  Evet
(2) Hayr
Oyun Araci olarak malzeme
(1) Asil arac
(2) ikincil arag
Oyun sahasi cizimi
1)  Hedef olarak

(
(2) Oyun araci olarak
(3) Swmir olarak
(4) lsaret yeri olarak
(5) Diger

Takimlar nasil olusturuluyor?
(1)  Liderlerin secimi
(2) Oyuncularnn tercihi
(3) Kura
(4) Diger

Oyunda lider var mi1?
(1) Evet

(2) Hayr
Oyunda lider nasil belirleniyor?
(1) Oyuncu ozelligi
(2)  Oyuncunun kendi tercihi
(3) Yansma/Sayisma
(4) Diger
Oyuna baslama sirasi nasil belirleniyor?
(1)  Sayismaca yontemi
(2) Yansma/Kura
(3) Liderin tercihi
(4)  Oyuncu Ozelligi
(5) Diger
(1)  Avantajli
(2) Dezavantajli
(3) Hicbir etkisi yok

(1) Evet
(2) Hayr

15.

17.

24.

25.

Ebe kac kisi
(1)  Tek kisi
(2) ki ve daha fazla
(3) Takim
(4) Diger

Ebe secimi nasil yapiliyor?
(1)  Gonilli olarak
(2) Sayisma/tekerleme
(3) Yansma/Atisma
(4) Diger

Ebenin oyundaki konumu
(1)  Avantajli
(2) Dezavantajli

Ebenin oyundaki rolii
(1)  Aktif (Ebe miicadele vererek
ebelikten kurtulabiliyor)
(2) Pasif (ebelikten kurtulmasi
digerlerinin basarisizligina
bagl)

Oyuncular icin odiil
(1) Oyunun sonunda
(2) Oyun devam ederken
(3) Hem icinde hem de sonunda
(4)  Odiil yok

Oyuncular icin ceza
(1) Oyunun sonunda
(2) Oyun devam ederken
(3) Hem icinde hem de sonunda
(4) Cezayok

. Oyunun sona ermesi

(1
(2
3
(4

Oyuncularin istegi ile

Belirli bir sire bitiminde
Belirlenen kosul saglandiginda
Diger

o= - -

. Oyun siirecine oyuncular

(1) Mudahale
(durdurma,
yaratma gibi)

(2) Higbir sekilde miidahale yok

edebiliyor
dokunulmazlik

Oyunda sozciiklerin kullanim
(1) Tekerleme ile
(2) Yazi/ ¢izim yolu ile
(3) Anahtar kelime ile
(4) Diger

Dilsel yetenegin gelisimini destekliyor
mu?

(1) Evet

(2) Hayr
Bilissel yetenegin gelisimini destekliyor
mu?

(1)  Evet

(2) Hayr
Sosyal yetenegin gelisimini destekliyor
mu?

(1) Evet

(2) Hayr



EK 2: Bes Faktor Kisilik Testi

Saym katilimct,

Bu soru formu, Siileyman Demirel Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii isletme Anabilim
Dali’nda yiiriitiilmekte olan doktora tez ¢alismasimin bir parcasidir. Bu 6lgekte Goldberg’in Bes
Faktor Kisilik Modeli gergevesinde olusturulmus kisilik 6zelliklerini belirlemeye yonelik sorular

yeralmaktadir.

Vereceginiz cevaplardan elde edilen bilgiler kesinle sakli kalacak, bu bilgilerle tezin amacina
yonelik genel degerlendirmeler yapilacak ve kimliginizin agiklanmayacagini 6nemle belirtiyor,

calismaya yapacaginiz katkilardan dolay: simdiden tesekkiir ediyoruz.

Uzm. Hatice Baysal

Doktora Ogrencisi

Asagidaki ifadelere vereceginiz cevaplar: 1’den 5’e kadar siralanan 1-Tamamen Katiliyorum
2-Katiliyorum 3-Kararsizim 4- Katilmiyorum 5- Kesinlikle katilmiyorum Seceneklerinden birini
secerek (X) isareti ile belirtmeniz gerekmektedir. ifadelerin dogru veya yanlisi yoktur. Bu nedenle

ifadeyi okudugunuzda akliniza ilk gelen cevap sizin tutumunuzu en iyi yansitan cevap olacaktir.

g g
58 g |2 s
£ES |8 2 2 = 2
s = = 5 = g =
EE | E § e 3 E
= M M M 2 MM
1 Etrafima nese sagarim
2 Saldirgan birisiyim
3 Her seye daima hazirlikliyimdir
4 Kolay stres olmam
5 Kelime haznem genistir
6 Bagkalarinin yaninda kendimi rahatsiz
hissederim.
7 Merakli birisiyimdir
8 Esyalarimi daginik birakirim
9 Cogu zaman rahatimdir
10 | Soyut fikirleri anlamakta zorlanirim
11 | Baskalarinin  yaninda  kendimi  rahat
hissederim
12 | Diger insanlarin  problemleri  beni
ilgilendirmez

13 | Detaylara dikkat ederim

14 | Durumum hakkinda endiseliyim

15 | Genis bir hayalgiiciim vardir

16 | Arka planda kalirim

17 | Bagkalarmin fikirlerine ilgi gdsteririm

18 | Diisiincelerim dagniktir

19 | Nadiren kederlenirim

20 | Onemsiz fikirlerle ilgilenmem

21 | Konusmalari baglatan kisiyimdir

22 | Bagkalarniyla az ilgilenirim




23 | Islerimi bir an énce yaparim

24 | Kolaylikla endigelenirim

25 | Miikemmel fikirlerim vardir

26 | Az konusurum

27 | Yumusak kalpliyimdir

28 | Aldigim seyleri yerine koymay1 unuturum

29 | Durumumdan rahatsiz degilim

30 | lyi bir hayalgiiciim yoktur

31 | Toplantilarda farkli insanlarla konusurum

32 | Digerleri beni ilgilendirmez

33 | Diizenli biriyimdir

34 | Kolay tedirgin olurum

35 | Bir seyleri kolayca anlarim

36 | Dikkat cekmeyi sevmem

37 | Baskalarina zaman ayiririm

38 | Gorevlerimden kaytaririm

39 | Nadiren rahatsiz olurum

40 | Kompleksli insanlardan uzak dururum

41 | Dikkatimi toplayamam

42 | Anlasilmasi zor biriyimdir

43 | Bir plani takip ederim

44 | Ruh halim ¢ok degisir

45 | Kelimeleri kullanmakta zorlanirim

46 | Etrafimda yabancilar varken sessiz kalirim

47 | Bagkalarinin duygularimi anlayabilirim

48 | Gorevlerimi ihmal ederim

49 | Nadiren ¢ilgilik yaparim

50 | Bir seyleri hayal etmekte zorlanirim

51 | Kolay arkadaslik kurarim

52 | Bagkalarmin duygularma kayitsiz kalirim

53 | Isimde titizimdir

54 | Ruh halim sik sik degisir

55 | Bir seyleri derinlemesine diigiinmek igin
zaman harcamam

56 | Diger insanlara yaklagmakta zorlanirim

57 | Insanlara kendilerini rahat hissettiririm

58 | Zamanimi bosa harcarim

59 | Kolaylikla tedirgin olurum

60 | Zor metinleri okumaktan kac¢inirim

61 | Sorumluluk alirim

62 | Digerlerinin mutluluklarini umursarim

63 | Bir plana gore hareket ederim

64 | Sik sik kendimi keyifsiz hissederim

65 | Fikirlerle doluyumdur

66 | Cok fazla konusmam

67 | Baskalarim1  nasil  cesaretlendirecegimi
bilirim

68 | Orta yolu tercih ederim

69 | Cok kolay sinirlenirim

70 | Bir konuyu derinlemesine aragtirmam

71 | Insanlar1 nasil etkileyecegimi bilirim

72 | Cocuklar1 severim

73 | Her sey devam ettigi siirece milkemmeldir

74 | Kolay panik olurum

75 | Sohbetlerimi daha samimi hale

doniistiiriirim
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Duygularimi diga vuramam

77 | Neredeyse herkesle aram iyidir

78 | Ciddi olarak ige baglamak zor gelir

79 | Tehdidi hemen anlarim

80 | Olaylar kolayca kavrarim

81 | Insanlarin yaninda rahatimdir

82 | Herkese kars1 iyi sozler sdylerim

83 | Plan yaparim ve ona bagh kalirnm

84 | Duygusal yogunlugumla basa ¢ikarim

85 | Pek ¢ok bilgiyle basa ¢ikabilirim

86 | Cok 0zel bir insanim

87 | Minnettarligimi gosteririm

88 | Odami daginik birakirim

89 | Alingan birisiyim

90 | Pek cok seyde iyiyimdir

91 | Birisinin dnderlik etmesini beklerim

92 | Kendimden 6nce bagkalarini diigiiniiriim

93 | Diizenli olmay1 severim

94 | Sorunlarimin i¢inde kaybolurum

95 | llgi cekici seyleri okumay1 severim

96 | Sosyal durumumu/ statiimii kullanmada
ustayimdir

97 | Yardim etmeyi severim

98 | Etrafi toparlamaktan hoslanirim

99 | Bir seyler hakkinda dir dir ederim

100 | Bir seyleri yapmanin yeni bir yolunu

bulmay:1 severim
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EK 5: Uygulamaya Iliskin Ayrintilar

Uygulamalara iliskin ayrintilarda, her hafta yer verilen oyun, oyuna iliskin
kisa bilgiler, oyunda &grencilerin davramiglarina iliskin gdzlemlere yani deney
grubunun uygulama donemi siiresince hangi oyunlarda hangi 6grencilerin 6n plana
ciktiklari, kimlerin hangi oyunlarda aktif olarak rol aldiklari, ne tiir stratejiler
izledikleri yoniinde her hafta uygulamalar sonrasinda tutulan “Gozlem Giinligi”
notlarina yer verilmistir. Uygulama esnasinda kaydedilen fotograflar da uygulama
ayrintilarinin gorsel olarak zenginlestirmektedir. Uygulamaya iliskin notlar her yil

icin ayr1 ayr1 verilmistir.
I. Y1l Uygulama Notlar1

Deneysel ¢alismanin uygulama planina son sekli verilerek, bahar yariyilinda
34 o6grenci ile birlikte 8 Subat 2010 tarihinde baslanmis ve 24 Mayis 2010 tarihine
kadar devam etmistir. Uygulama i¢in daha az sayida 6grencinin oldugu kiigiik grup
diisiiniilmiis, ancak ogrencilerden gelen yogun talep ve uygulamaya katilma
yoniindeki isteklilikleri g6z onilinde bulundurularak 34 kisilik bir deney grubu
Ogrencilerin deyimiyle “oyun grubu” olusturulmustur. Uygulamanin ilk haftasinda
On test olarak: Bes Faktor Kisilik Testi deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerine

uygulanmustir.

Ogrencilere uygulama siiresince goriintii kayitlarmin almacag ve bu
kayitlarin sadece bilimsel calismada kullanilacagi bilgisi verilerek 6grencilerden
kayit alinmasi i¢in izin istenilmis, sozlii ve yazili izinleri alinmistir. Bdylece
uygulama siiresi boyunca video kayitlar1 yapilmis, fotograflar1 g¢ekilmistir. Bu
fotograflar uygulama sona erdiginde 6grencilerle paylasilmis ancak goriintii kayitlari

verilmemistir.
BIRINCI HAFTA: Ben Kimim Oyunu

Oyunlarin ilk haftasinda hilal seklinde hazirlanan sinif ortaminda 6grencilerin
kendilik tanimlamalarinin nasil oldugu ve arkadaslarinin onlar1 nasil tanimladigini
gormeye yonelik “Ben Kimim” oyunu oynandi. Oyunun zevkli bir sekilde oynanmasi
icin degisik sapkalar alindi. Bir 6grenci sinif disarisina ¢ikartilarak arkadaslari bu

kisiyi kiminle 6zdeslestirebileceklerini aralarinda tartisip yazar, sair, bilim insani,



siyasetc¢i, gazeteci gibi isimlerden birini belirlediler. Hakem olan 6grenci bu ismi bir
kagida yazarak sapkanin ilizerine yapistirdi ve sinif igerisine ¢agrilan 6grenciye bu
sapka giydirildi. Kim oldugunu bulabilmek ic¢in 6grenci arkadaglarina sirayla “ben
kimim?” sorusunu ydneltti. Arkadaslarindan aldigi cevaplarla bu kisiyi bulmaya

calisti.

Burada o6grencilerin arkadaslar1 ile o6zdeslestirecekleri kisiler konusunda
tartisirken daha ¢ok kisilik 6zelliklerini 6n planda tuttuklar1 gozlendi. Cok yakindan
tanimadiklan kisiler icin fiziksel dzellikler yani goriiniisii belirleyici oldu. Ogrenciler
kisileri 6zdeslestirecekleri kisileri bulmakta zorlandilar. Daha ¢ok popiiler isimler
tizerinde durdular. Tarihi kisilikler veya bilim diinyasindan isimler, ya da gazeteciler

cok fazla yer almadi. Bu alanlardan ¢ok fazla kisiyi tanimadiklarini belirttiler.

Ben Kimim oyununda KO James Hetlfield; YP babacan tavirlar1 nedeniyle
Ibrahim Tatlises’e benzetildi. Ata Demirer —HS esprili oldugu igin, Saba Tiimer- SE
giilmesi benzetildi, Elif Safak- MO, Fazil Say- CC ile zeki ve entelektiiel tarafi

nedeniyle benzetildi.

IKINCI HAFTA: Tilki Oyunu

Uygulamanin ikinci haftasinda strateji gelistirme ve zor durumlarla basa
cikabilme ozelliklerini gelistirme baglaminda esit olmayan giicler arasindaki
miicadele {izerine kurulu olan bir strateji oyunu “Tilki”ye yer verildi. Ogrencilerin
dikkatini ve ilgisini ¢eken bu oyun sonrasinda 6grenciler arkadaslariyla oynamak igin

internette oyunu arastirdiklarini ancak bulamadiklarini belirttiler.

Ogrenciler ikiserli gruplar halinde bes masada kars1 karsiya geldi. Oyunla
ilgili kisa bilgiler verilerek oyunun kurallar1 hakkinda agiklamalar yapildi. Oyunla
ilgili kurallarda degisiklik yapilabilecegi belirtildi ancak herhangi bir degisiklik
talebi gelmedi. Isinma turlarinin ardindan karsilasmalar basladi. YP miicadele edecek
kisilerin kura ile belirlenmesini 6nerdi. Kura ¢ekimi i¢in isimleri kagitlara yazan YP,
arkadaslarinin yardimiyla ikili miicadele edecek isimleri belirledi. Her masa i¢in
ogrencilerden bir kisi de hakem olarak yeraldi ve oyunun kurallara uygun

oynanmasini saglamak iizere gorevlendirildi.
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AC ve AO’niin karsilasmasinda kazlarla oynayan AC ilk oturumda, tilki ile
ikinci oturumda oyunu kazandi. MB oyunda ister tilki ister kazlari secsin her

defasinda oyunu almay1 basardi. Bu MB’nin iyi stratejiler kurdugunu isaret ediyor.

Diger gruba da oyun hakkinda bilgiler verildi ve 1sinma turlarinin ardindan
ayn1 sekilde bes masada miicadele edecek kisiler kura yontemine gidilmeden dogal
olarak belirlendi. Masalarda oyunun kurallarina gore oynanmasini saglamak iizere

hakemler gorevlendirildi.

Bu grupta HS ve OB’nin karsilasmada birbirlerini stratejik hamleleri ile
olduk¢a zorladiklar1 dikkat cekti. BG ve AB’nin karsilasmasinda ise hakem BO
dikkatli tavri ile AB’nin yanlis hamlesini fark etti. AB hamleleri ile tilki olarak
oynayan BG’yi koseye sikistirip hamle yapamayacak konuma getirmeye
hazirlanirken BG buradan kurtulmay1 basardi ve oyunu kendi lehine ¢evirerek oyunu
aldi. BG’nin bu basaris1 onun kendine giiven noktasinda biiyiik bir adim atmasini
sagladi. Oyunun en kritik noktasinda oyunu kazandiracak stratejiyi kurmasi ve
kazandiginda “ben bunu basardim” diye bagirmasi, 06zgiiven kazandiginin
gostergesiydi. Kendi giiciinii kesfetti. AT ve UY’nin karsilasmalari da oldukca
zorlayictydr. UY nin kendine gore iyi bir strateji gelistirip AT yi zorlamas1 dikkat
cekti.

Oyunda iki kisi karsilikli bireysel miicadele verirken, 6grenciler esit olmayan
giicler arasindaki miicadelede aslinda sahip olunan giicler degil asil 6nemli olanin
dogru stratejiyi uygulamak oldugunu belirttiler. Ciinkii, avantajli gordiikleri taraf
olduklarinda yanlis strateji ile nasil yenildiklerini, avantajsiz gordiikleri giicle dogru

stratejiyi uyguladiklari taktirde nasil giiclii olan tarafi yenebildiklerini fark ettiler.
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UCUNCU HAFTA: Jenga Oyunu

Uygulamanin {¢iincii haftasinda takim olarak miicadele verilen bir oyun
“Jenga” secildi. Oyun hakkinda kurallar birlikte belirlendi. Oyunda yarim saatlik
stire igerisinde en yiiksek kata ulasanin
oyunu kazanacagi, iki el ile oynamanin
yasak oldugu, takimdaki herkesin
mutlaka oynamas1 gerektigi ancak pas
deme hakkinin bulundugu yalniz bunu
iist iste iki kez yapamayacagi,

dokunulan bir tahtanin  alinmasi

gerekmedigi ancak diizeltilmeden aynen

birakilmasi gerektigi oyunun kurallari olarak belirlendi.

Ogrencilere  takimlar1  olusturma
yontemi olarak iki segenek sunuldu. Kura
yontemi veya takim liderlerini belirleyip
liderlerin takimlarin1 segmesi. Ogrenciler
kura yoOntemini tercih etti. Bu yontem

oylama sonucu ¢ogunlugun benimsedigi

goriis olarak uygulandi. Siireyi tutmasi ve

oyunu baglatmasi i¢in bir hakem; her iki
gruptan da diger grubun oyunu kurallara gore oynayip oynamadiklarint denetlemeleri
i¢in birer denetimci belirlendi. Iki takima ayrilan oyuncular takim ¢alismasi, takimin
icerisinde lider olarak kimin 6n plana ¢ikacagi, takimi liderin dogru yonlendirip
yonlendiremeyecegi, zaman baskisina karsi stres yonetimi, strateji olusturma gibi
konularda performanslarini gérme firsati

buldular.

Iki gruba ayrilan dgrenciler kendi
takimlarinin stratejisini olustururken diger
takim1 da kontrol etmekten geri kalmadi.
Birinci oturumda ilk grubu olusturan 6 kisi:

MB, ZKC, YP, AO, KG, BS idi. ZKC




12

takimla uyumlu ¢alisti. MB stratejist 6zelligi ile yine takimda Oncii roliindeydi.
YP’nin olduk¢a heyecanli oldugu gozlendi. Oyun sirasi gelen arkadaslarina

uyarilarda bulunurken, strateji kurma noktasinda o da etkili bir isim olarak 6n planda

yer ald1.

ikinci grubu olusturanlardan HK’mn
oyuna fazla katilmadigi, biraz wuzakta
durmay1 tercih ettigi goriildi. Oyunun
icinde ¢ok az yeraldi. Ikinci grup 20. Kat
civarinda kulesi yikilinca tim
motivasyonunu kaybetti. Oyunu biraktr ve

birinci grubun  kaginct  kata  kadar

cikabilecegini ve nasil strateji
olusturdugunu gozlemlemeye basladi. Bir siire sonra jenga taslarini yeniden dizip

yeni bir oyun oynamaya basladilar.

DORDUNCU HAFTA: Atlar1 idare Et Oyunu

Doérdiinci  haftada ilk olarak
Hollandal1 tarih¢i Johan huizinga ve
oyunun toplumsal islevi iizerine
diisiinceleri paylasildi.  Isparta’da da

oynandigr  bilinen “Esir Almaca”

oyunu, yonetsel yetkinlikler acisindan

analiz edildi. Daha sonra, atlar1 idare et

>
18.03.2010 94 26~
>

SN

dayali oyun hakkinda bilgiler verildi. Daha sonra ikiger kisilik gruplara ayrilan

isimli oyun oynandi. Giliven temeline

ogrenciler arkadaglarina giiveni; oyun alanindaki ortami ilk kez gdren yonlendirici
Ogrencinin gozleri bagl arkadasini dogru yonlendirip yoOnlendiremeyecegini

sinadilar.
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Oyun alaninin hazirlanmasi i¢in 4 kisilik goniillii bir ekip olusturuldu. Geriye
kalanlar siniftan disariya ¢ikartildi. Hazirlik ekibi, 6nce siralar1 karigtirarak, labirent
tarz1 gecis yollar1 olusturdu. Daha sonra
gazete kagitlari, beyaz, kirmizi, lacivert,
mavi, pembe ve sar1 renklerdeki kagitlar
burusturularak siralarin aralarina rastgele
sacildi. Oyun alanmi1 hazirlandiktan sonra,
oyuncularin oyun alanin1 gérmemeleri igin

smif disinda ikiserli gruplar olusturuldu ve

iki kigiden birinin gozii baglanarak gruplar
sinif ortamina alindi. Gruplara oyunun kurallar1 anlatildi ve yarismanin 30 dk
stirmesine karar verildi. Hazirlilk grubu, oyun baglamadan once hangi renkteki
kagidin ka¢ puan degerinde olacagina karar verdi. Kagitlarin puanlar1 az olana en

fazla olmak tuizere belirlendi.

Oyuncularin gozlerinin iyi baglanip baglanmadigi kontrol edildikten sonra,
tiim oyuncular oyun ortamina alinarak oyun baslatildi. Gozleri bagl olan oyuncular
arkadaslarinin yonetiminde yerlere, siralarin {istlerine ve iglerine yerlestirilmis

kagitlar1 topladilar. Daha sonra her grubun toplamis oldugu puanlar tek tek

hesaplandi.

Ikinci grupta ZK ve AU’nun
olusturdugu takim birinciligi elde etti. ZK,
kagitlarin farkli renklerde ve farkli sayilarda
olabilecegini fark edip, az sayidaki renkli
kagitlar1 toplama yoniinde bir strateji
izledigini, bdylece de en yiiksek puani

aldiklarim1 ~ belirtti. Her iki uygulama

grubundaki tiim 6grencilerden yalnizca ZK
bu ayrintiyr fark ederek, oyunu kazanma yéniinde bir strateji gelistirdi. BO,
oyuncularin puan hesaplamalarinda  sorunsuz ve c¢ok sistemli bir yonetim

gerceklestirdi.
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BESINCI HAFTA: Tabu Oyunu

Besinci hafta 6grencilerin uzun zamandir oynamay1 istedikleri TABU-XL
oynandi. Tabu oyunu iletisim becerilerini test etmeye yonelikti. Oyunda iki takim
halinde yarisan 6grenciler hem sozlii iletisim hem de beden dili agisindan kendileri

ve arkadaglarinin ne diizeyde olduklarini gérme firsati buldu.

Ilk grupta oyunun ydnetimi
MB’ye  verildi. MB oyunun
kurallarinin agikliga kavusturulmasi ve
diger oyunculara acgiklanmasi
konusunda KO’den yardim ald1.
MB’ya tiim sorumluluk ve yetki
verildi. MB’nin hem smif hem de

oyunun yonetiminde son derece

basarili oldugu goriildii.
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Ikinci grupta oyunun yonetimi ise
UY’ye devredildi. UY oyunun kurallarinm
arkadaslariyla birlikte okuyarak analiz etti
ve oyunu baglatti. Oyun esnasinda
¥ takildig1 yerlerde tekrar kurallara donerek

yeniden yorumladi. Oyunu yoOnetmekte

basariliydi.  CC’nin oyun kurali geregi
tahtada ¢izerek anlatmasi gereken kelimelerde, ¢izim yoniinden gayet basarili oldugu
ve arkadaglar1 tarafindan ¢izimleri ve anlatma tarzi agisindan basarili bulundugu
belirtildi. Cizerek anlatmada en basarili olan isim ise AT oldu, ¢ok hizli1 ve anlami
net bicimde verecek c¢izimlerle arkadaglarina yaklasik 12 kelime anlatabilmeyi
basardi. Bu her iki grupta da ¢izilerek anlatilabilen en ¢ok kelime oldu. AT’ nin
ozgiiven kazandign gozlendi. BK grubun liderligini iistlendi. Iletisim becerileri
acisinda da dikkat ¢eken BK bu yetenegini Oncii olma yoniinde de kullanabiliyor.

Tiim oyuncularin oyuna katilim agisindan istekli olduklar1 gozlendi.

ALTINCI HAFTA: U¢ Nokta ve Katil Kim Oyunlar

Altinc1  hafta, oyunun kurallarim1  6grencilerin  kendilerinin  okuyup
o0grenmeleri, daha sonra oyunun kurallarin1 degistirerek gelistirmeleri; kurallari
yeniden olusturmalar istenildi. Oyunun sistemini ¢6zme konusunda farkli yontemler
deneyen Ogrenciler ilging tespitlerde bulundular. Burada ogrencilere, var olan
kurallar1 ¢6zme, degistirme yani kurallar1 esnetme ve yeniden kural koyma yoniinde

yetiler gelistirmeleri ¢ergevesinde firsat verildi.
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IIk oyun ii¢ nokta’da dgrenciler 3 gruba

=

ayrilip Once oyunun kurallarim1 kendileri

okuyarak analiz etmeye calistilar. Daha sonra
oyun malzemelerini alarak ikiserli gruplar

halinde oyunu oynamaya basladilar. Oyunun

T
e,
S 1 S

a0.08.2010 1348 Kitaptaki kurallar1 dahilinde oynandiginda ¢abuk
tikandigim1 ve bittigini belirttiler. Bu nedenle

oyuna yeni kurallar getirerek oynamalari istendi. Bazilar1 ¢ikis noktasini dikkate
alarak oynadi ve oyunun uzun siire devam edebilecegini gordii. Bazilar ¢ikis olarak
4 bazilar1 da 5 kurali ile oynadi. Oyunun kurallar1 degistirilerek oynanmaya devam
edildi ve degisen kurallarla birlikte oyunun yoOniiniin nasil degisebileceginin

goriilmesi yoniinde iyi bir uygulama oldu.

Ikinci grup, oyunla ilgili pek cok
alternatif gelistirdi. Oyunu RUB ve AU |
distan i¢ bolgeye dogru oynama stratejisi
gelistirerek ~ farkli  bir  yaklasim
sergilediler. Ayrica diiz ¢izgiler yerine
dalgali cizgilerle oynayarak sanatsal bir
goriiniim elde ettiler. HS ve CC, oyunun

baslangic  noktalarinin  yerlestirilme

stiline gdre oyunun bitme hamlelerinin
sayisinin degistigini fark ettiler ve bu yonde oyunu farkli alanlardan baslatarak

oynadilar.

UY aslinda hi¢ kimsenin fark etmedigi ve gozlerden kacan bir ayrintiy
yakaladi. Eger 3 ¢ikis ¢izgisinin diginda oyun oynanirsa oyunun asla bitmeyecegini
buldu... ki bu dogru bir tespitti. Ciinkii oyunda tek nokta ilmek seklinde kendisiyle
baglanabiliyordu. Eger 4 c¢ikis noktasi verilirse bu oyunun sonsuza dek uzamasi
anlamma geliyordu. Oyunun sistematigini ¢ézen UY oldu. UY’nin strateji
oyunlarinda 6zellikle sistemi ¢ok cabuk ¢ozebildigi, ince ayrintilar1 fark edebildigi

gozlendi. Sistem isleyislerini ¢ozme, sifre ¢6zme yoniinde oldukga basarili bir isim.
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Bu oyunun ardindan,
ogrenciler ikinci bir oyuna daha
katildilar. ~ Ogrenciler  yuvarlak
olusturacak bir oturma diizeninde
alana yerlestiler. Hazirlanan kagitlar
-bir katil, bir polis ve geriye

kalanlarinin ise kurban olduklarim

3 belirten-  6grenciler  tarafindan
cekilip, katilin polise yakalanmadan yalnizca goz kirparak olabildigince ¢ok
kurbam 6ldiirmesi gergevesinde stratejiler gelistirerek oynadilar. Ogrencilerin,
farkli stratejiler gelistirdikleri ve bazi &grencilerin beden dillerini kullanarak
kendilerine polis havasi verdikleri, bazi katillerin uyguladig1 strateji ile

arkadaslarini sasirttigi ve tahmin i¢in oldukc¢a az agik verdigi goriildii.

Ik grupta AC’ye oyunun kurallarmi arkadaslarma anlatmasi ve oyun
malzemelerini hazirlamas: i¢in gorev verildi. AC kurallar1 anlatti, malzemeleri
hazirladi, oyunu baglatti ancak ilk oynamada oyunda basarili olunamadi,
karigiklik meydana geldi. Diger oturumlarda katil hemen yakalandi. Daha sonra
polis ve katil sayisinin artirilmasina karar verildi. ikiser kisi olarak yazildi. Oyun
yeni sekliyle de oynandi. Oyunun oynanma istekliligi oldukca yiiksekti.

Ogrenciler oyunu tekrar tekrar oynadilar.
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Ikinci grubun oyun diizeninin daha iyi oldugu gézlendi. Oyunun kurali herkes
tarafindan anlagildi ve karisiklik yasanmadi. Katil ZK ile polis olan SA’nin yan yana
denk gelmeleri ZK’nin biraz fazla sayida 8 kisiyi oldiirdiikten sonra polise

yakalanmasi ile sonuglandi.

Bir sonraki oyunda katil olan RUB, c¢ok giizel bir strateji izledi farklh
konumlardaki kisileri Oldiirerek kim oldugunu gizlemeyi uzun siire basardi ve

arkadaslarini sagirtti.

Bu grup da oyunu tekrar tekrar oynama konusunda 1srarlit davrandi.

YEDINCI HAFTA: Ben Paris’e Gittim Oyunu

Uygulamanin yedinci haftasinda
“Ben Paris’e Gittim” isimli hafiza
oyununu oynandi. Bu oyun Ogrencilerin
hafizalarinin ne kadar gii¢lii oldugunu ve
ne kadar dikkatli olduklarin1 anlamalarina
firsat saglama acisindan Onemliydi.

Ogrenciler yine birbirlerini  gérecek

sekilde oturdular. Oyunun kurallar
birlikte belirlendikten sonra bir 6grenci Paris’ten bir nesne aldigini1 sdyleyerek oyunu
baslatti. Her 6grencinin kendinden once sOylenen biitiin nesneleri sirasiyla sayip
sonra da kendisinin bir nesne eklemesi gerekiyordu. Grup yaklasik 50 kelimeye
kadar ulasabildi. Baz1 6grenciler yapacaklar1 her seyi bir kenara not almanin kendi
hafizalarina ne kadar kétiiliik ettigini gordiiklerini, bazilar1 da hafizalarinin bu kadar

1yi oldugunu bilmediklerini bu oyun sayesinde fark ettiklerini belirttiler.
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Ilk grupta oyunla ilgili kurallara
birlikte karar verildi. Oyunda yanan
kisinin yerinden kalkmas1 kararlastirildi.
Oyunda ZKC, beklenilenden daha iyi bir
performans gosterdi. Son bes yarismaci
EY, ZKC, MY, MB ve KO oldu. Son | ‘.‘
ikije MB ve EY kald. Birbirlerini | = .
olduk¢a zorladilar. EY biraz da

heyecanlaninca hata yapt1 ve birinci MB
oldu. EY oyunun sonunda ‘“hafizamin bu
kadar giicli oldugunu bilmiyordum.
Kesfetmis oldum” diyerek kendinin de
farkinda olmadig1 bir 6zelligini kesfettigini

belirtti.

Eklenen kelimelere bakildiginda ise

oldukg¢a ilging kelimeler tercih edildigi
goriildii. ZKC’nin bu basarist ile kendine giliveninin arttig1 yoniinde bir gozlemde
bulunuldu. Oyun sonrasindaki degerlendirmelerde, kelimeleri unutmamak igin
soyleyen kisilerle, bir oOnceki ya da sonraki kelimelerle eslestirildigi,
hikayelestirildigi ve hafizada tutma konusunda bu yontemlerin izlendigi belirtildi. Bu
oyun sirasinda kisiler arkadaglarinin soyledikleri kelimelere dikkat kesilirken kendi
sOyledikleri kelimelere dikkat etmedikleri i¢in bazi kisiler kendi sdyledikleri

kelimeleri hatirlamakta zorlandilar.

Ikinci grupta da oyun alami olarak sandalyeler yuvarlak bir bigimde
yerlestirilerek herkesin birbirinin yiiziinii gorebilecegi bir sekilde oyun alanina
yerlesmeleri saglandi. Herkes yerini aldiktan sonra, oyuna baslamadan 6nce oyunla

ilgili biitiin kurallar agiklandi.
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Oyunun kurallarindan
bazilarinm kendilerinin
belirleyebilmeleri yoniinde esneklik
saglandi. Oyunda sirayla biitiin
kelimeleri sayamayan yani yanan
kisinin oyun alanindan disariya
cikmast  kararlagtirildi.  Oyunun

kurallar1 ile ilgili herkesin hazir

oldugu goriildiikten sonra deneme
turu oynandi. Bu deneme mahiyetindeki oyunu AB’in baslatmasi istenildi. Mizahi
yonli kuvvetli olan bir kisi olan HS oyunda buldugu ilging kelimelerle dikkat
cekmeyi basaran kisiydi. Oyun esnasinda ilk grubun 50 kelimeye yaklastigi ve
onlarin grubunun ka¢ kelimeye kadar
cikabileceklerini merak edildiginin
sOylenmesi, grubu motive ederek bir yarisma
havasmin ortaya cikmasina neden oldu. |
Bireysel yarigmalarin yaninda grup olarak

hedeflerini 50 kelimeyi ge¢gme olarak

koydular.

Deneme turundan sonra gercek tura gecildi ve bu turu da baslatan HS Oldu.
HS parasiit aldim diyerek oyunu baglatti. Oyunda ZK’nin kelimeleri ezberleyerek,
sirastyla aklinda tuttugu goézlendi, ¢ilinkii ZK kelimeleri sayarken arkadaslarinin
yaptig1 gibi onlara bakarak degil, basin1 dne egerek kelimeleri sirayla soylityordu. i1k
turun son oyuncusu AB’nin kelimeleri hatirlamakta zorlandigr gozlendi. OB, UY
kelimeleri rahatlikla arka arkaya siralayabildiler. RUB 6n hafizasinin ne kadar zayif
oldugunu ve bugiine kadar yapmas1 gerekenleri hep not tuttugu i¢in ne kadar hatali
davrandi@inin farkina vardig: belirtti. RUB kelimeleri hafizasinda tutmakta zorlandi,
kelimeleri sayarken takildig1 noktalar oldu. SA kelimeleri zaman zaman hatirlamakta
zorlanirken, oyun ilerledik¢e oyuna alisti, daha rahat saymaya basladi. Oyunda ilk
elenen OV oldu. Oyunda BG ve UY son ikiye kalan isimler oldu. Oyunu BG

kazandi.
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Oyuncular, genelde en son sdylenen kelimeyi hatirlamakta ya da kendi soyledikleri
kelimeleri hatirlamakta zorlandilar. Ciinkii  kendi sdyledikleri  kelimelere
odaklanmamuslar, nasilsa kendimiz sdyledik diyerek dikkat etmedikleri i¢in kendi

sOyledigi kelimeyi hatirlayamayanlar da oldu.

SEKIZINCi HAFTA: Dikkat Oyunu

Sekizinci hafta, dikkat yogunlugunu 6lgmeye yonelik olarak grup icerisinden
gontlli iki kisi sinif disarisina alinarak, kalan 6grenciler kendi aralarinda kiyafet,
taki gibi seyleri degistirerek, oturma yerlerini degistirerek ve mekanda degisiklikler
yaparak arkadaslarinin ne kadar dikkatli oldugunu 6lgmeye yonelik tek oturumluk bir
oyun oynadilar. Tek oturum olmasinin nedeni oyunun igerigi Ogrenildiginde
disaridaki oyuncunun ne aramasi gerektigini bildigi i¢in dogal olmayacagi, bilingli

bir bakis a¢isiyla oyunu oynayacag varsayimudir.
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DOKUZUNCU HAFTA: Yapi Oyunu

Uygulamanin dokuzuncu
haftasinda ise uygulamaya katilan tiim
Ogrenciler bir arada ders yapildi.
Oyuncular iki takim olusturdular. Her iki
gruba esit sekilde dagitilmasina dikkat

edilerek c¢esitli tahta parcalart ve 5’er

kutu oyun hamuru verildi. Gruplara,
estetiklik ve uzunluk 6n planda olmak iizere kule yapmalari istenildi. Nasil bir kule
yapacaklarina karar vermeleri ve planlama yapmalari i¢in 10 dk’lik siire verildi ve bu
stirenin sonunda her iki grubun da 30 dk’lik stiresi baglatildi. Siirenin sonuna dogru,
ek stire talebi dikkate alinarak 15 dk daha ek siire verildi. Bu siirenin bitiminde,
ortaya c¢ikan kuleler jiiri tarafindan
degerlendirilerek, estetik, yiikseklik ve
fonksiyonelligi de g0z ontinde
bulundurularak puanlar verildi ve birinci
belirlendi. Bu uygulamada kisith bir
zaman ¢er¢evesinde belirli bir malzeme ile

rakibi ile yarisma, rakibini

gozlemleyebilme firsatin1 degerlendirip

degerlendiremeyecekleri; bir takim olarak organize olup olamadiklari, liderligi kimin
iistlendigi, nasil bir lider oldugu, problem ¢6zme konusunda, orgiit ici iletisimde,
yaraticilikta ne kadar yetenekli ve yeterli olduklar1 gibi konularda farkindalik

yaratma saglanmasi amaciyla bu tiir bir uygulama yapildi.

Gruplara birbirlerini
gorebilecekleri mekanda m1 yoksa ayri
mekanlarda m1  olmak  istedikleri
soruldugunda her iki grup da rakiplerini
gormek istediklerini belirttiler ve oyun

aymt  mekanda iki grup arasinda
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45 dk sonra oyunun bittigi
her iki gruba da agiklandi.
Degerlendirme icin [IBF Dekam
Prof. Dr. Hasan Ibicioglu ile Dog.
Dr. Ilker Carik¢1, dokuzuncu hafta
uygulamasinda bulundular.

Oyunun sona ermesinden sonra

biitlin 6grenciler ve jiiri, yapilan
kuleleri gordii ve fonksiyonelligi acisindan ne tiir bir yapi ortaya ¢ikartmaya
calistiklari, amaglarinin ne oldugu, ni¢in bdyle bir yap1 gerceklestirdikleri konusunda
aciklamalarda bulundular. Her iki grubun yapilar1 hakkinda bilgiler alindiktan sonra
juri degerlendirmeye gecti ve uzunluk, estetiklik ve fonksiyonellik olmak {izere 3
kategoride yapilar degerlendirildi. Degerlendirme sonrasinda bir otel insa eden

grubunun yapisi birinciligi elde etti.
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ONUNCU HAFTA: Dokuz Tas Oyunu

Uygulamada oynanan son oyun ise
bir strateji oyunu olan “dokuz tas- ciiz”
gibi cesitli adlarla bilinen oyundur. Bu
oyunun 0zelligi oyunda heniiz taslar yerine
dizilirken oyunun baglamasi, oynayanlarin
rakibini gozlemleyerek stratejilerini tahmin

etme ve bu dogrultuda kendi stratejilerini

olusturma, risk alarak saldirgan oyun mu
yoksa risk almadan daha savunmaci strateji uygulayarak daha pasif mi hareket
edecek ve sonuglari ne olacak, tiim bunlart igerisinde barindirmasiydi. Oyunun
isleyisi ve hangi strateji izlendiginde oyunu kazanma yoOniinde sansin arttig

dogrultusunda 6grencilerden bazilar1 tespitlerde bulundular.

Ik grup ikiser kisi olarak 4 oyun
masast  olusturdu. Daha  Onceden
hazirlanan oyun kartonlar1 {izerinde farkli
renklerdeki taslardan 9 tane secildi.
Oyunun kurallar1 agiklandi. Oyunda BS
hem kendi stratejilerini kurmakta ve hem

de rakibinin stratejilerini takip etme

konusunda oldukca iyiydi. Her iki ag¢idan
da oldukga dikkatliydi.

AO genelde kendi stratejilerine
odaklanirken rakibini izleyemedi ve
oyunda yenildi. KO oyunun sistemi
konusundaki ¢ézlimlemesi iizerine strateji
kurarak  rakibini kendi stratejilerini
onlemede saf dis1 birakti. KO genelde

taslarim1  orta alana toplaylp rakibin

taslarim1 dis karelerde birakarak rakibin
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onun  stratejilerini  Onleme  yoniindeki '!‘

hamlelerini genis bir alana yayarak etkisiz
birakti. MY, hamlelerini yapmakta acele
ettigi i¢in rakibine hamleleri hakkinda
ipuclart verdi ve rakibi hamlesini tahmin
ettigi icin Onleyebildi. EY, oyununda hem
savunma hem de saldirgan bir strateji izledigi
icin Ozellikle BS ile oldukga birbirlerini zorladilar. Uzun siiren bir oyun oldu. EY
rakibi izlemede olduk¢a basariliydi. YY de savunma stratejisi izleyen bir oyun

oynadi. Rakibi takip etmede basariliydi. ZKC oyuna iyi adapte oldu, hakan ve YP

oyun hakkinda detaya inemedi. KO kisa siire oynadi, ancak kavrama konusunda

basariliydi.

Ikinci grupta ikiser kisiden
olusan yedi masa olusturuldu. Oyunun
kurallarin1 arkadaglarina agiklamasi igin HS
gorevlendirildi. HS ve BK, arkadaslarinin
oyunu d&grenebilmesi i¢in oyunu ilk
oynayanlardi. Arkadaslar1 bir siire onlari

izledi.

Oyunun kurallar1 ve nasil oynanacagi
aciklik kazandiktan sonra ikiserli grup olarak
yedi masada oyun basladi. AT ve MO; AB
ve UY; SE ve CC; BY ve SA; BO ve BG;
OV ve RUB oyunu oynayan ikili takimlardi.

Oyunun sistemi hakkinda ¢oziimleme yapan

ilk kisi SA oldu. Oyunda taslarin1 ortadaki
karede yogun olarak bulundurmanin kisiye avantaj sagladigini ve oyunu kazanma
konusunda daha rahat strateji olusturmayi1 sagladigini belirtti. SA’nin kendini
gosterdigi ve 6n plana ¢iktigi ilk oyun bu oldu. Daha 6nceki uygulamalarda benzer

strateji oyunlarinin sistemini ¢oziimleyen UY, taslarin her kareye esit sekilde
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dagitilmasinin kisiye avantaj sagladig1 goriisiindeydi. BO ve BG, genelde savunma
stratejisi uygulayarak oynadilar. Oyunun heniiz taslarin dizimiyle baslayan strateji
ataklar1 sirasinda hem kendi stratejilerini olusturmak hem de karsisindaki kisinin
stratejilerini takip edip onu engellemek agisindan birbirlerini zorladiklar1 gozlendi.
OV ve RUB da karsilikl1 birbirlerini zorlayan oyun stratejisi kurdu. BK HS’ye kars1
zaman zaman acik verse de dengeli bir oyun sergilediler. AB ve UY ikilisi birbirini

stratejik agidan zorlayan bir oyun oynadilar.

Uygulamalar sonrasinda, hem deney grubu hem de kontrol grubu
ogrencilerine Bes Faktor Kisilik Testi son test olarak uygulanmis; ayrica deney grubu
ogrencileri ile yar1 yapilandirilmis miilakat gergeklestirilmistir. Ogrenciler akademik

basarilarin 6l¢iilmesine yonelik sinavlara katilmiglardir.
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II. Y1l Uygulama Notlar

Deneysel ¢alismanin uygulama plani bir 6nceki yi1l yapilan uygulamada elde

-~ ———u

edilen deneyimler sonucu revize edilmis, bazi
oyunlar (tabu, li¢ nokta, dikkat) programdan
cikartip; bazi oyunlarin da sirasi degistirilerek
uygulamaya hazir hale getirilmistir. 2010-

2011 Bahar Yariyili ile birlikte yine goniillii 0
ogrencilerden olusan 22 kisilik oyun grubu ile
uygulamalara baslanilmigtir. Uygulamalar 2
Mart 2011 tarihinde baslamis ve 26 Mayis

2011  tarithine kadar devam etmistir.

Uygulamanin ilk haftasinda 6n test olarak:
Bes Faktor Kisilik Testi uygulama grubu ve kontrol grubu Ogrencilerine

uygulanmistir.

Ogrencilere uygulama
sliresince goriintii kayitlarinin
alinacagr ve bu kayitlarin sadece
bilimsel ¢alismada  kullanilacagi
bilgisi verilerek Ogrencilerden kayit
alinmasi i¢in izin istenilmis ve yazili

ve sozli izinleri alimmistir. Boylece

uygulama siiresi boyunca oyunlarin

L A

goriintii kayitlart alinmus, uy“gulamalar fotograflanmistir. Bu fotograflar uygulama

sona erdiginde dgrencilerle paylasilmis ancak goriintii kayitlar1 verilmemistir.

IKINCI HAFTA: Ben Kimim Oyunu

Uygulamanin ilk haftasinda hilal seklinde hazirlanan oturma diizeninde
Ogrencilerin kendilik tanimlamalarinin nasil oldugu ve arkadaslarinin onlart nasil
tanimladigin1 gérmeye yonelik “Ben Kimim” oyunu oynandi. Oyunun zevkli bir
sekilde oynanmasi i¢in degisik sapkalar alindi. Bir 6grenci smif disarisina

cikartilarak arkadaslar1 bu kisiyi kiminle 6zdeslestirebileceklerini aralarinda tartisti
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ve yazar, sair, bilim insani, siyaset¢i kimlikleriyle taninan isimlerden birini
belirlediler. Hakem olan 6grenci bu ismi bir kagida yazarak sapkanin iizerine
yapistirdt ve sinif igerisine ¢agrilan 0grenciye bu sapka giydirildi. Kim oldugunu
bulabilmek icin &grenci arkadaslarina sirayla “ben kimim?” sorusunu yonelterek

aldig1 cevaplar dogrultusunda bu kisiyi bulmaya caligt1.

Ikinci yilda da ogrencilerin arkadaslar1 ile ozdeslestirecekleri kisiler
konusunda tartisirken daha ¢ok kisilik 6zelliklerini 6n planda tuttuklar1 gozlendi. Cok
yakindan tanimadiklar kisiler i¢in fiziksel 6zellikler yani goriiniisii belirleyici oldu.
Ogrenciler baz1 kisileri 6zdeslestirecekleri kisileri bulmakta zorlanirken bazilari icin
bu kolay oldu. Ben kimim sorularina ayrintili ama daha az bilgi verici yanitlar
verdiler. Daha cok popiiler isimler iizerinde durdular. Tarihi kisilikler veya bilim
diinyasindan isimler, ya da gazeteciler ¢cok fazla yer almadi. Bu alanlardan ¢ok fazla

kisi tanimadiklarini belirttiler.

Bu oyun i¢in ilk YM gonilli oldu. YM’i arastirmaci sorgulayict yoni
nedeniyle “Ugur Diindar’a benzettiler. Yaklasik 15 soru sonrasi kime benzetildigini
buldu. Merakli, arastirmayi seven yonii nedeniyle arkadaslarinin kendisini Ugur

Diindar ile bagdastirdiklarin1 6grendi. Bu dogru bir yonden benzetme olmustu.

GC i¢in arkadasini kirmayan, ¢aliskan, sessiz yonii dikkat ¢ceken birisi oldugu
sOylendi. Spor camiasindan Ertugrul Saglam’a benzetildi. Ciinkii o da sessiz, isini iyi
yapan, yeri geldigince konugsmayi seven birisi oldugu i¢in benzetilmisti. Bu
benzestirme GC’in ¢ok hosuna gitti. GC, ¢ocuklugundan bu yana Ertugrul Saglam
hayrani oldugunu ve o nedenle de sag ayak yerine sol ayakla futbol oynamaya bile

basladigini belirtti.

SU, hareketli, ikinci {iniversitesini okuyan, iletisime agik bir kisilik. Hilary
Clinton’a benzetildi. Ugiincii soruda kim oldugunu buldu. Azimli, lider ruhlu olusu,

iletisim yOniiniin kuvvetli olmasi nedeniyle benzetildigi belirtildi.

ZA, iletisime agik, neseli, ¢aligkan yonii ile Saba Tiimer’e benzetildi. ZA
uygun bir benzetme oldugunu diisiindii. OE yapmay istedigi isi kesin yapana kadar
miicadele eden biri oldugu i¢in Ali Agaoglu'na benzetildi. Ali Agaoglu’nun “Ben
yaptim olacak” slogami ile ortiistiigii diisiiniildii. OE basta pek begenmemisti ama

ortak noktalarinin bu oldugunu gordii. SG paray1 idare edis sekli nedeniyle Kemal
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Unakitan; TT fiziksel gorliniim, 6zgiliven, kibar tavirlar1 nedeniyle Tuna Kiremitgi;
EY, disiplinli, titiz, diizenli, edebi yonii giiclii, genel kiiltiirii 1yi, hazir cevapli olmasi
nedeniyle Abbas Giiglii’ye; OS sdziinii sakinmadig1, dobra oldugu igin Miige Anli’ya

benzetildi.

UCUNCU HAFTA: Ben Paris’e Gittim Oyunu

Uygulamanin {i¢iincii haftasinda

“Ben Paris’e Gittim” isimli hafiza

oyununu oynandi. Bu oyun
Ogrencilerin hafizalarinin ne kadar
giiclii oldugunu ve ne kadar dikkatli
olduklarmi ~ gbsterme  baglaminda
oynandi. Ogrenciler yine yuvarlak
olusturacak sekilde bir oturma diizeni
olusturup; oyunun kurallarini birlikte belirlendikten sonra bir 6grenci Paris’ten bir
nesne aldigin1 sdylemesi ile oyunu baslatt1 ve her 68renci bu nesneye baska bir nesne
ekleyerek ancak sirayr bozmadan kendisine kadar arkadaslarinin sdyledikleri biitiin
nesneleri sayabilerek eklemesi kurali ¢ergevesinde oyun gerceklestirildi. Ik grup 36
kelimeye kadar; ikinci grup 47 kelimeye kadar ulasabildi. Bazi &grenciler
hafizalarinin bu kadar iyi oldugunu bilmediklerini bu oyun sayesinde fark ettiklerini
belirtirken; baz1 6grenciler de hafizalarinin iyi oldugunu diisiiniirken aslinda o kadar
iyi olmadigin1 gordiiklerini belirttiler. Nesneleri hatirlayabilmek i¢in genelde kisiler,

once ve sonraki kelimelerle birlikte hikayelestirme metodunun izlendigi gézlendi.

Ik grupta AB ve YM son ikiye kalan isimler oldu. AB kendi sdyledigi
kelimeleri hatirlamakta zorlandi. YM kelimeler ¢ogaldik¢a ve en sonda AB ile karsi
karsiya kalinca tedirgin oldu ve telaglandi. Stres YM’de AB’ye gore daha belirgindi.
AB son turda baski altinda oldugunu beden diliyle yansitti. Once daha kontrollii ve
rahat tavirlar sergileyebiliyordu. AB YM’ye baski yapan bir tavirla gozlerine bakiyor
ve hata yapacagi ve kendisinin birinci olacagi iletisini beden diliyle veriyordu. 32
kelimeye gelindiginde baski artmaya basladi. YM bir ara pes etme istegindeydi ama

arkadaslarinin destegi oyuna devam etmesini ve daha basarili oyun sergilemesini
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sagladi. Daha dikkatli oynamaya basladi. AB kelimeleri kodladig1 i¢in daha hizli
sayabiliyordu. Oyunu YM aldi. Uzun siire iki kisi olarak oyunu siirdiiren AB ve YM

birbirlerini zorladilar ve iyi bir oyun ¢ikarttilar.

Ikinci grupta ise ilk turda son sdylenilen kelimeler hatirlanmakta zorlanildi.
Kelimeler arttikga hatirlamakta zorlandiklar1 kelimeler yine ilk kelimeler oldu. SO,
DS ve OS takilmadan hizli bir sekilde kelimeleri sayabiliyorlardi. Bu da kelimeleri
ezberlediklerinin bir isaretiydi. OE gok heyecanlanarak iizerinde bakiy1 hissettigini
tavirlart ile gosterdi. EA heyecanli, SG heyecanlandi ama beden diline yansimiyor,
kararli bir tavirla kelimeleri seri bir sekilde sayabiliyor, kontrolii iyi. OS kontrollii,
heyecanini disariya yansitmiyor. EY sikildi, takip etmiyor. Belki de erken pes etmis

olmaktan kaynaklaniyor. Son ii¢ isim EA, OS ve SG oldu.

DORDUNCU HAFTA: Jenga Oyunu

Uygulamanin dordiincii haftasinda takim olarak miicadele edilen bir oyun
“Jenga” se¢ildi. Oyun hakkinda kurallar birlikte belirlendi. Verilen yarim saatlik siire
icerisinde en yiiksek kata ulagsan grubun oyunu kazanacagi, iki el ile oynamanin

yasak oldugu, takimdaki herkesin mutlaka oynamasi gerektigi ancak pas deme

hakkinin bulundugu, dokunulan bir tahtanin alinmasi gerektigi gibi kurallar

belirlendi.

Ogrenciler takimlari
olusturmada kura yontemini
benimsedi. Siirenin tutulmasi ve
oyunun baglatmasi egitmen
tarafindan gerceklestirildi. Her iki
gruptan da diger grubun oyunu
kurallara gore oynayip

oynamadiklarini denetlemeleri icin

birer denetimci belirlendi.

Iki takima ayrilan oyuncular takim ¢aligmasi, takimin icerisinde lider olarak

kimin on plana ¢ikacagi, takimi liderin dogru yonlendirip yoOnlendiremeyecegi,
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zaman baskisina kars1 zaman ve stres yOnetimi, strateji olusturma gibi konularda

performanslarini gérme firsat1 buldular.

[lk grupta BP strateji
olusturma ve yonlendirme
konusunda 6n plandaydi. YM’de
strateji olusturma konusunda BP ile
birlikte uyumlu ¢alisti. SU YM’in
baskin tavrina bir ara sert ¢ikti, TY
yine sessizdi ama takimla uyumlu

calisti. YM’in ¢ekmeye calistigi tas

nedeniyle oyun sona erdi.

Rakip ikinci grupta AT ve
GC stratejileri birlikte olustursalar
da GC daha 6n plandaydi. FC ve
HO de wuyumlu bir c¢alisma
yirittiller —ancak FC  strateji
olusturma konusunda diger
Y arkadaslarma  olduk¢a yardimci
oldu. 34. katta (lizerine tek tek
dizdikleri tahta dahil 37 katti)

oyunu bitirdi. HO tas ¢ekerken oyun sona erdi.

YM ve AT iki rakip takim oyuncusuydu ve her ikisi de oyun siiresince
rakiplerini sik sik birbirlerini gdzlemlediler. Onlarin stratejilerinden esinlenip

(6zellikle YM) uygulamaya gecirdiler.
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Diger oturumda ise OE ve
ZA stratejileri belirleyen isimler
oldular. DS ve SO genelde sessiz
kaldilar ama arada fikirlerini beyan
ettiler. Grubun ilk oyundaki lideri
OE olurken ikinci oyunda ZA
liderligi ~ OFE’nin  yoklugunda
iistlenen isim oldu. Ikinci kez oyun

oynandiginda daha once hakem

olan HC, oyuna katildi. Gruba uyum sagladig1 ve basarili hamleler yaptig1 gozlendi.

Bu grup ilk oyunda 27. katta ikinci oyunda da 34. katta oyunu bitirdiler. Ve her iki

oturumda da oyunu kazandilar.

Ikinci oturumun ikinci grubu, rakip
grupta tiim oyuncular ayniydi. Belirgin bir
liderin varligi gozlenemedi ama grubun
stratejisti SO oldu. Zaman zaman
arkadaslarini yonlendirdi. Hem ilk hem de
ikinci oyunu kaybettiler. ikinci oyunda
daha dikkatli davrandilar ama stirekli

rakibi takip ettiler. Hata yapmalaria

sebep liderin ya da baskin bir stratejistin yoklugunun neden oldugu diisiiniiliiyor.
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Jenga oyununda ti¢lincii bir oturumda AB, SG
ve SO bir grubu EY, EA ve TT rakip grubu

i olusturdu. Ilk grupta genel bir uyum gozlenirken,
8 kararlar birlikte aldiklar; ancak daha deneyimli olan
SO’niin yénlendirici bir tavir sergiledigi goriildii. 29.
katta yapilar1 yikildi. Grup riske karsi daha temkinli

yaklasti.

Rakip grupta ise EY’in baskin liderligi
kendini hissettirdi. Miidahaleci, stratejileri kuran
bir isim oldu. TT stratejileri olusturmada EY’e
yardim etti, ayn1 zamanda da rakibi gozlemledi.
EA ¢ok cesur adimlar atti, ¢cok kolay risk
alabildigini gosterdi. Risk almaktan ¢ekinmiyor.

35. kata kadar ¢ikabildiler.
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BESINCI HAFTA: Tilki Oyunu

Uygulamanin besinci
haftasinda esit olmayan  giicler
arasindaki miicadele tiizerine kurulu
bir strateji oyunu olan “Tilki”, strateji
gelistirme ve zor durumlarla basa
cikabilme Ozelliklerini gelistirme ve

rakibi gozlemleyebilme yeteneginin

gelistirilmesi baglaminda uygulamada
yeraldi. Ogrencilerin oldukca dikkatini ¢eken bu oyun, Ogrencilere zorluklar
karsisinda pes etmeme, dogru stratejinin sinirli imkanlarla dahi olsa basarty1 mutlaka
getirecegini; rakibi gézlemlemenin ve onun bir sonraki hamlesini tahminin ne kadar
onemli oldugunu gordiiler. Ciinkii, avantajli gordiikleri taraf olduklarinda yanlig
strateji ile nasil yenildiklerini, avantajsiz gordiikleri giicle dogru stratejiyi

uyguladiklar taktirde nasil giiglii olan tarafi yenebildiklerini fark ettiler.

Karsiliklr ikiger kisiden olusan ekiplere ayrilan 6grencilere oncelikle oyun
hakkinda kisa bilgiler ve oyunun kurallar1 hakkinda aciklamalar yapild.
Ogrencilerden bir kisi de hakem olarak belirlendi ve oyunun kurallara uygun

oynanmasini saglamak iizere gorev yapti.

Ilk grupta birinci masada SU ve
AB kars1 karsiya geldi. Kazlarla oynayan
SU, savunmaci bir strateji izledi, oyunu
tilki kazandi. ikinci masadaki kazlarla
3 ' === TY, tilki ile de HO oynadi. TY daha ¢ok
i W
el “ tilkiyi  sikistirma  konusunda  hamle
i 4

yapamadi.

savunma odakli oynadi. Taslar1 daginikti,

Vol

.
LT ——I,l'_
L d_ ] 81.03.20
. . =




35

Uciincii masada FC ve GC
kars1 karsiya geldi. Birbirlerini
olduk¢a  zorladilar ve kazlarla
oynayan FC bagta atak bir oyun
stratejisi  izleyerek  tilkiyi  zor
pozisyonlara soktu. YM tim
oturumlart kontrol eden Hakem’di.

YM tilki ve AB’de kazlarla oynadi.

Bu oturumda gehelde kazananlar tilki oldugu icin dgrencilerde avantajli pozisyonda
bulundugu icin hep tilkinin oyunu kazanacagi gibi bir izlenime kapildilar (6zellikle
YM). Ama diger grupta hem kazlar hem de tilkilerin kazandigi oturumlarin

gergeklesmesi tlizerine bu kaninin kirildig: diisiiniilityor.

Ikinci grupta OS ve SO karsi karsiya
geldi. Her iki oturumda da kazlar oyunu
kazandi. Ik oturumda OS tilki SO kazlarla
oynad. ikinci oturumda OS kazlar SO tilkiyi
aldi. Her ikisinde de kazlar tilkiyi hareket
noktast  kalmayacak sekilde sikistirmay1

basardi. Oyunu kisa siirede tamamladilar. SO ve

EY’nin karsilasmasinda SO tilki, EY ise kazlarla oynad: ve kazlar oyunu aldi. E

temkinli ama pozisyonu iyi almig durumda, atak konumda.

OE ve GO’niin karsilasmalari
oldukg¢a zorlu gecti. Birbuguk saat devam
B cden oyunda OE tilki GO kazlarla oynadi.
Oyunu tilki aldi. GG ve EA’nin
karsilasmasinda kazlarla oynayan ve

saldirgan bir strateji izleyen EA oyunu aldi.
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ALTINCI HAFTA: Dokuz Tas (Ciiz) Oyunu

Uygulamanin altinct  haftasinda
yine bir strateji oyunu olan “dokuz tas-
cliz” gibi adlarla bilinen oyuna yer verildi.
Bu oyunun 6zelligi oyunda heniiz taslar
oyun alanma yerlestirilirken oyunun
baslamasi, oyunda kendi stratejileri kadar

rakibin  stratejilerinin = de onemli

oldugunun kavranmasiydi. Oyunun
isleyisi ve nasil bir strateji izlendiginde oyunu kazanma yoniinde sansin arttigi
dogrultusunda Ogrencilerden bazilar1 tespitlerde bulundular. Bir o6nceki hafta
oynanan ve yine bir strateji oyunu olan Tilki oyunundan sonra Dokuz Tag’in
oynanmasi ikisi arasindaki farkin goriilmesi acisindan 6nemliydi. Bu nedenle bu

oyunlar birbirini izleyen haftalarda uygulamaya yerlestirildi.
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[k grupta oyun icin 4 masa
olusturuldu. Oyunun O6nce kurallarini
Ogrenmeleri i¢in tiim hazirlik asamasi
ogrencilere birakildi. Anlamadiklari
noktalarda  miidahale edildi  ve
' aciklayict bilgiler verildi. Oyuncular
kur’a c¢ekerek ikiserli gruplar halinde
yerlerini aldilar. GC ile SU; AB ile FC

iki oturum gerceklestirdiler ve birbirlerini zorlayan stratejiler gelistirdiler. TY ile
YM’in oyununda ise YM ¢ok hizli bir
oyun tarzi sergileyerek rakibine
diistinme firsatt saglamadan oyunun
her iki oturumunda da kazandi. Daha
sonra AT’yi yenen HO ile YM Kkars1
karsiya geldiler. YM heniiz taglar

dizilirken HO’nin 4 tagini birden oyun
dis1 birakinca karsilasma kisa siirede ‘ 07.04.2011 08:43

sona erdi.

AT YM karsilasmasinda AT’in
daha dikkatli oyunuyla daha uzun devam
etti. AT HO ile yaptig1 karsilasmada,
diisiinmeden, dogru stratejiyi kurmadan
oyuna baslamis olmanin ne kadar hatal
bir sey oldugunu anladigimi “taslar

dizerken oyunun basinda hata yaptim”

sozleriyle dile getirdi. Karsilasmada
YM’yi epey zorladi ve oyunu almayr basardi. YM karsisinda ¢ok fazla etkinlik
gosteremeyen TY BP ile olan karsilasmasinda zorlayict bir konumdaydi.

Ogrencilerin, genel olarak saldirgan strateji izleyenlere karst panikledikleri gozlendi.
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Oyunla ilgili ikinci grupta alti
oyun masas1 olusturuldu. OE, oyunun
kurallarin1 6grenip tiim oyunculara
acikladi.  Kurallar1  anlama  ve
arkadaslarina  aktarma  agisindan

A\ - oldukga basarihydi. Oyunda da

o7 01 soran stratejist hareket eden kisilerden

__-‘

biriydi. EY ve TT birbirini zorlayan,

birbirlerini iyi gézlemleyebilen oyuncular oldular.

EA hizl, agresif oyunuyla dikkat
cekti. Karsilastigr kisileri yendi. Ancak
stratejilerini  iyi kuran OS’ye yenildi.
Oyunu ikinci kez oynadiklarinda ise bu kez
EA oyunu aldi. HC bir onceki hafta

oynanan Tilki oyunundan sonra dokuz tas

oyununa adapte olamadi, onun i¢in iki oyun
arasinda karmasa olustu. SO oyunlarda oldukgca aktifti. SG oyunda stratejileri ile
dikkat ¢eken isim oldu.
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YEDINCI HAFTA: Atlar idare Et Oyunu

Uygulamanin yedinci haftasinda giiven temeline dayali “Atlar1 Idare Et”
oyunu oynandi. Oyunda ikiser kisilik gruplara ayrilan oyuncular oyun alanindaki
uygulamada arkadagina glivenmeyi; oyun alanmni ilk kez goren kisinin nasil bir
strateji kurup basar1 i¢in arkadasini nasil yonlendirecegini gorme acisindan ortam

yaratilistir.

Oyun alaninin hazirlanmasi igin bir
kisi goniillii oldu. Geriye kalanlar siniftan
disartya ¢ikartildi.  Hazirlik i¢in Once
siralar1  karistirarak, labirent tarzi gecis
yollar1 olusturuldu. Daha sonra gazete
kagitlari, beyaz, kirmizi, lacivert, mavi,

pembe ve sart renklerdeki kagitlar

burusturularak siralarin aralarina rastgele sagildi. Oyun alani hazirlandiktan sonra,

oyuncularin oyun alanini gérmemeleri i¢in sinif disinda ikiserli gruplar olusturuldu
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ve iki kisiden birinin gozii baglanarak gruplar sinif ortamina alindi. Gruplara oyunun
kurallar1 anlatildi ve silireye karar verildi. Hazirhi§i yapan ogrenci kagitlarin

puanlarmi az olan renktekine en fazla puan verilmek suretiyle biitiin renklerin

puanlarini belirledi.

Oyuncularin ~ gozlerinin iyl
baglanip baglanmadigi kontrol
edildikten sonra, tiim oyuncular oyun
ortamma alinarak oyun baslatildi.
Gozleri  bagh olan oyuncular
arkadasinin yOnetiminde yerlere,

siralarin iistlerine ve iclerine

yerlestirilmis kagitlar1 topladilar. Her
grubun toplamis oldugu puanlar tek tek hesaplandi.

Oyunun ilk oturumunda YM oyun arkadasinin talimatlarin1 beklemeden hizli

bir baslangi¢ yapmaya ¢aligti ama ortami

1

bilmedigi icin saga, sola g¢arpti ve
arkadasinin talimatlarini dinlemek
zorunda oldugunu anladi. Oyunculardan
yonetici pozisyonunda olanlar farkh
renkteki kagitlarin farkli puanlara sahip

olabilecegini  ongéremedi ve  bu

dogrultuda bir strateji izleyerek gozii

bagli arkadaslarin1 yonlendiremediler.

Ikinci oturumda ise yine ikiserli
gruplar belirlendi ve hepsi disartya
cikartildi. ZA oyun ortaminin
hazirlanmasina yardimct oldu ve puanlar
hesapladi. Oyucular yine bir tanesinin gozii

bagli olmak iizere oyun alanina alindilar.

SO gozleri baglh olarak  OFE’iin

\128.04.2011 1215
[ . talimatlarina daha temkinli yaklasmay1
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tercih etti ve oyun alaninda daha yavas
hareket etti. HC arkadaslarindan farkli bir
noktadan oyun alanina girdi. Yine
buradaki gozleri bagli olan arkadaglarini
yonlendiren 6grenciler oyun alanindaki
kagitlarin farkli renklerinden dolay1 farkl

puan tastyabilecegini diisiinmediler ve bu

yonde bir strateji izlemediler.

SEKIZINCI HAFTA: Katil Kim Oyunu

Uygulamanin  sekizinci  haftasinda
sOzsiiz iletigimle ilgili, 0grencilerin tamamen
beden dillerini kullanmalar1 odakli “Katil
Kim?” oyunu oynandi. Ogrencilerden birkag
tanesi bu oyunu daha 6nce yani ¢ocuklugunda

oynadigini belirtti.

Ogrenciler yuvarlak olusturacak bir
oturma diizeninde oyun alanina yerlestiler.
Hazirlanan kagitlar -bir katil, bir polis ve
geriye kalanlarinin ise kurban olduklarini
belirten- O6grenciler tarafindan cekilip, katilin
polise yakalanmadan yalnizca goz kirparak

olabildigince  ¢ok  kurbani  Oldiirmesi

cercevesinde stratejiler gelistirerek oynadilar.
Ogrencilerin, farkli stratejiler gelistirdikleri ve bazi dgrencilerin beden dillerini
kullanarak kendilerine polis havasi verdikleri, bazi katillerin uyguladig: strateji ile

arkadaslarini sasirttig1 ve tahmin i¢in oldukca az agik verdigi goriildii.
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Ogrenciler uygulama sonrasinda
uzun zamandir arkadas olduklarini ama
hi¢ bu kadar birbirlerinin yiizlerine ve
_ gbzlerine bakmadiklarini belirttiler. Bazi
Ogrenciler de daha Once insanlarla
iletisim kurarken onlarin gozlerine hig

bakmadan iletisim kurduklarinm1 fark

ettiklerini belirttiler.

Uygulamanin son haftasinda ise
uygulamaya katilan tiim oOgrenciler bir
arada tek oturumda oyunu
gerceklestirdiler. iki ayr1 takim olusturan
oyunculara esit sekilde dagitilmasina

dikkat edilerek ¢esitli tahta parcalari ve

oyun  hamuru  verildi. Gruplara
ellerindeki malzemelerle bir yap: insa etmeleri, nasil bir yapi insa edeceklerine
kendilerinin karar vermeleri istenildi. Gruplara, insa edilecek yapida estetiklik ve
fonksiyonelligin yani sira genislik mi yoksa uzunluk kriterinin mi 6n planda

olmasinin istenildigi soruldu ve tercihlerini genislikten yana kullandilar.
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Gruplara birbirlerini
gorebilecekleri mekanda mi1 yoksa ayri
mekanlarda m1  olmak  istedikleri
soruldugunda her iki grup da rakiplerini
gormek istediklerini belirttiler ve oyun

aynmt  mekanda iki grup arasinda

gercgeklestirildi.

Gruplara karar vermeleri ve planlama yapmalari i¢in 15 dk’lik siire verildi
ve bu siirenin sonunda her iki grubun da oyun i¢in 30 dk’lik siiresi baglatildi. Daha
sonra ortaya c¢ikan yapilar 4 Ogretim iiyesinin olusturdugu jiiri tarafindan
degerlendirilerek, estetik, genislik ve fonksiyonelligi de gz oniinde bulundurularak

puanlandirildi ve birinci belirlendi.

- W . - Bu uygulama kisithh bir zaman
L ger¢evesinde belirli bir malzeme kullanarak
g rakibi ile yarigma, rakibini goézlemleyebilme
firsatin1 degerlendirip degerlendiremeyecekleri;
bir takim olarak organize olup olamadiklari,

liderligi kimin {istlendigi, nasil bir lider oldugu,

problem ¢6zme konusunda, orgiit ici iletisimde,
yaraticilikta ne kadar yetenekli ve yeterli olduklari gibi konularda farkindalik

yaratmak ve potansiyellerini gormeleri i¢in bir firsat yaratt.
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Birinci olan grup ii¢ ayr1 mekan planlamus,
tarihi kalintilarin oldugu antik sehir, buna
bagli olarak kiiltiirel etkinliklerin yeraldig:
amfi tiyatro ve hemen onun yaninda da
eglence merkezi bir park insa ettiler.

Uyumlu bir takim c¢alismasi sergileyen

grupta EY ve OE 6ne ¢ikan isimler oldular.
ZA onlarim en yakin yardimcilariydi. Ekip jiiri {iyelerinin “Neden boyle bir yap1

tercih edildi?” sorusunu ise tam olarak agiklayamadi. Grubun eksik yonii bu oldu.
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Diger grup, haftanin tarihsel
baglantisin1 kendisine ¢ikis noktasi olarak
kullanip Istanbul Képriisii’nii insa etti.
Ancak genis bir mekana yayilma kuralina
ragmen onlar yiliksekligi daha fazla olan

bir yap1 tercih ettiler ve strateji hatasi

yaptilar. Kendilerine verilen malzemelerin
hepsini kullanabilecekleri belirtilmesine ragmen malzemenin bir kismini kullanmay1
tercih ettiler. Projelerinin tanitimi konusunda diger gruba gore daha iyi kendilerini
savundular. Elestirildikleri nokta ise yaraticiliklarini kullanabilecekleri bir yapi1 insasi
yerine var olan bir yapiy1 tercih etmeleri oldu. Bu grupta da AB projenin tanitimini
iistlendi. GC, BP, AT ve SU’niin de etkin gérev iistlendikleri gozlendi. Grupta

belirgin bir liderin varlig1 gozlenemedi.
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- Human Resources Planning in Organizations: A Content Analysis on
Harmonization of Supply with Demand, (2011), International Journal Of Arts And

Sciences, Vol:7.
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Isparta ve Cevresine lliskin Bir Degerlendirme, Osmangazi Universitesi Hamer - 1.

Halkbilim Sempozyumu Ve Senligi, Ekim-2004.

- Ergen ve Ergin Giyiminde Gelenekselden Modernlige Doniisiimde
Medyanin Rolii, Isparta-Siitciiler Ilcesi Kesme Kasabasi Ornegi, Osmangazi

Universitesi, Hamer - II. Halkbilim Sempozyumu Ve Senligi, Kasim-2005.
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Giyim-Kusam ve Siislenme Uluslararasi Sempozyumu, Eskisehir Osmangazi

Universitesi&Motif Vakfi, 15-16-17 Aralik 2006, Eskisehir.

- The Role of High Education In Entrepreneurship Training In Respect Of
Transition Economies- Albania Sample, First International Conference on

Management and Economics, ICME 2008, University of EPOKA, Albania.

- Yazili Basinda Tiirkiye'nin Avrupa Birligi Uyelik Siireci (17 Aralik 2004
Tarihinden Bugiine Bir Icerik Analizi), Uluslararas1 Tiirkiye Cumbhuriyeti

Sempozyumu, Siileyman Demirel Universitesi, 22-24 Ekim 2008, Isparta.

- Bologna Siireci Yiiksekogretim Acgisindan Bir Akilcilagtirma mi?,
Uluslararasi Tiirkiye Cumhuriyeti Sempozyumu, Siileyman Demirel Universitesi, 22-

24 Ekim 2008, Isparta.

- The View Point of Print Media in Turkey to EU Membership Process,
International Symposium on Sustainable Development, Vol:3, ISSD-09, June 9-10

2009, Sarajevo, Bosnia-Herzigovina.

- Tiirkiye'de Girisimcilik Egitiminde Ilkdgretimin Rolii- Ders Kitaplar
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