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ONSOZ

1973 yilinda iiniversiteye basladigimda Tiirkiye’de klasik
bir egitim sistemi egemendi. Ozellikle Iktisat ve Isletme
alaninda egitim gorenler 6zellikle Alman egitim
sisteminin etkisi altinda ezberci bir egitim almaktaydi.
Diisiinmek ve yorumlamak 6grenci igin gereksiz
goriilmekteydi. Zaten siniflar da kalabalikti ve 6grencinin
derse katilmasini isteklendiren bir egitim yapilmasi ¢ok
glictii.

Ben lisans egitimimi Ege Universitesi Iktisadi ve Idari
Bilimler Fakiiltesinde aldim. Devrin klasik egitimine
karsin bizim dénemimizde ¢ok az sayidaki hocamiz bize
uygulamali bir egitimin ne kadar énemli oldugunu,
6grenciye katkisinin ne kadar biiyiik oldugunu anlatmay1
basardi. Omek olaylar ve oyunlarla yaptigimiz dersler
hem 6grenci olarak diisiinmemizi ve katkida
bulunmamizi, hem gergek hayati daha yakindan
tamimamizi hem de derste eglenceli saatler gegirmemizi
sagladi.

Ben yine aymi Universitede uygulamali egitim yandasi, o
devrin kosullarina gore gok agik goriislii bir hocanin
yaninda asistan olarak goreve basladim. Asistanligimdan
buyana her dersimi uygulamali olarak yaptim. Her
asamada 6grencilerden geribildirim alarak uygulamalar
yeniden diizenledim ya da giiniin degisen kosullarina
uyarladim. Ogrenciyi uygulamayla hep i¢ ice tutarak
daha aktif olmalarini, yagamda karsilastiklar her olay:
derslerde gordiikleriyle biitiinlestirebildiklerini



saglamaya ¢alistim. Benim yetistirdigim 6gretim
elemanlar1 da bu sistemi benimsedi. Onlar da derslerini
6rnek olay uygulamalaryla, ¢esitli roller ve oyunlar
oynatarak gegirdiler ve boylelikle dersi derste 6gretmeye
calistilar. Bu sistemle biz daha ¢ok diisiinen, daha derin
tartisabilen ve gercek hayatta karsilarina ¢ikan ve gikmasi
olas1 olaylara daha bilimsel ve elestirici gézle bakmasin
dgrenen Sgrenciler yetistirdigimizi diisliniyoruz.

Bu kitap yillarin deneyiminin sadece bir kismi. Bu
deneyimleri ¢alisma arkadaslarimla bir araya getirip
sizlere sunmayi diislindiik. Umarim siz de keyif alisiniz.

Bana bu egitim sistemini benimsemeyi 6greten tiim
hocalarima, bu alanda birlikte ¢alistigimiz tiim
asistanlarima ve birlikte keyifli dersler gecirdigimiz
6grencilerime sonsuz tesekkiirler.

Prof. Dr. Alev KATRINLI



DENEYIMSEL (‘)GRENM_ENiN ivS.LIjITME
EGITIMINDEKI YERI VE EGITIM
OYUNLARININ ROLU

“Hayat ileriye dogru yasanir, geriye dogru anlasilir.”
S. Kierkegaard

“Okudum, unuttum. Gordiim, hatirladim. Yaptim,
o0grendim.”
Konfiicyiis

Ogrenme ve 6grenme siirecinin etkililigini gelistirecek
faktorler ¢ok eski ¢caglardan beri ilgi ¢geken konular
arasinda yer almaktadir. Giiniimiizde kiiresellesme ile
birlikte artan rekabeti ve bu rekabete dayal olarak
bilgiye verilen 6nemin gelismesini dikkate aldigimizda
bu konularin énemi de gittikge artmaktadir. Ozellikle
isletme egitimine odaklandigimizda, 6grenme siirecinde
teori ve deneyimi bir araya getirmenin kabul géren bir
yaklasim oldugunu gériiriiz. Iste bu nedenle kitabin bu
bélimiinde, deneyimi odaga alan deneyimsel 6grenmenin
ne oldugu ve bu yaklasimi destekleyen diisiiniirlerin
goriisleri ortaya konularak, egitim oyunlarinin
deneyimsel 6grenmedeki rolii agiklanacaktir. Bir sonraki
boliimde ise, bu agiklamalara dayali olarak, orgiitsel
davranis konular kapsaminda yararlanilabilecek egitim
oyunlar1 sunulacaktir.

Deneyimsel Ogrenme ve Temellerini Olusturan
Goriisler

Diistiniirler, 6grenmeyi, egitim ve 6gretim veya
deneyimler sonucu, bilgi, tutum ve davramslarda ortaya



cikan goreceli degigim olarak tanimlamaktadir (Robbins
& Judge, 2009; Wrench & Wrench, 1973:98). Bu
tanimda géze ¢arpan nokta 6grenmenin deneyimler
sonucu ortaya ¢ikabildigi goriistidiir. Hatta bazi
diisiiniirler deneyimi 6grenmenin merkezine
yerlestirmektedir. Deneyimsel 6grenme konusundaki
temel eserlerden biri olan “Experiential Learning:
Experience as the Source of Learning and Development”
kitabinin yazar1 olan Kolb (1984:38), 6grenmeyi,
deneyimin déniisiimii sonucu bilginin yaratildig: bir
siire¢ olarak tamimlamaktadir. Beard (2006) da benzer
sekilde 6grenmeyi, kisinin i¢ diinyas: ile dis cevresi
arasindaki iliskiyi anlamlandirma siireci olarak
diistinmektedir.

Deneyimsel 6grenme, davranigsal ve biligsel 6grenme
kuramlarina gore bazi farkliliklar igermektedir. Bilissel
teoriler, bilginin kazanilmasi, yonlendirilmesi ve soyut
sembollerin hatirlanmasina odaklanmaktadir. Davranigsal
teoriler ise deneyim ve bilincin roliinii yok saymaktadir.
Bu bakimdan deneyimsel 6grenme bir gat1 gérevi
goérmekte; deneyimi, algiyi, bilisi ve davranis: bir araya
getirmektedir (Mutlu & Aydogdu, 2003).

Deneyimsel 6grenmenin temellerini Lewin, Piaget ve
Dewey’e ait goriisler olusturmaktadir. Lewin’in sosyal
psikoloji ve orgiitsel davranis alaninda yaptig:
calismalarda 6zellikle orgiitsel gelisim i¢in ortaya
cikardig1 T-gruplari, laboratuar egitimi ve eylem
arastirmasi (action research) adli metotlar1 deneyimsel
O6grenmenin 6nemini vurgulamaktadir. Lewin’e gore
Ogrenme, degisim ve gelisim, deneyimle baslayan, veri




toplama ve deneyime iliskin gozlem ile devam eden
biitiinlesmis bir siirectir. Toplanan veriler analiz edilerek
aktorlerin davramslarim degistirmelerine ve yeni
deneyimler edinmesine olanak tanimaktadir. Lewin’in
deneyimsel dgrenme dongiisii, Sekil 1°de goriilmektedir.
Bu déngii iki y6niiyle 6nemlidir. Birincisi, bireylerin
soyut kavramlar1 deneyimler ile test etmesi ve onlara
siibjektif anlamlar yiiklemesidir. Ikincisi ise dongiide bir
geribildirimin yer almasidir (Kolb, 1984:21).

/‘* Somut
Yagant1 /_\

Yeni Durumlarda Goézlemler ve
Kavramlarin Yansimalar
Anlamlarini Test
Etme
\—/ Soyut
Kavramlarin
Olusumu ve
Genellestirmeler

Sekil 1. Lewin’in Yasantisal Ogrenme Modeli

Dewey’in 6grenme modeli Lewin’in modeline
benzemektedir. Siireg bir diirtii ile baslar, gézlem, bilgi
ve yargl ile devam eder. Yargi yeni diirtii olusturur. Bu
nedenle yeni deneyim daha eski deneyimlerden
etkilenmektedir (Kolb, 1984:22).

Piaget’ye gore zekanin gelisimi dogustan gelen bir
ozellik degildir ve bireyin gevresi ile etkilesiminin bir
sonucudur. Temelinde eylem yatmaktadir. Birey




cevresini tammak ve onunla basa ¢ikmak i¢in eylemde
bulundugu siirece soyut diisiinme, sembolleri anlama ve
yonlendirme yetisi de gelismektedir (Kolb, 1984:12).

Dewey, Piaget ve Lewin’e ait bu goriisler asagida yer
alan noktalarda kesigmekte ve deneyimsel 6grenmenin
temel prensiplerini olusturmaktadir (Kolb, 1984: 26-38):

e Ogrenme, kavramlar yoluyla ortaya gikarilan ve
deneyim yoluyla siirekli olarak degistirilen bir
stiregtir.

e Bilgi, kesintisiz olarak, 6grenen bireyin
deneyimlerinden ¢ikarilir ve bu deneyimlerle test
edilir. -

e (Ogrenme insana iligkin en 6nemli uyum saglama
stirecidir.

Bu gercevede Kolb (1984: 70), deneyimsel 6grenme
dongiisiiniin, 6ncelikle somut deneyimden yansitici
gozleme, daha sonra da soyut kavramsallastirmadan aktif
deneyime dogru yapilandirilmas: gerektigini
savunmaktadir. Boylece farkl 6grenme stiline sahip
bireylerin etkili bir sekilde 6grenmeleri saglanacaktir.
Gencel (2008) tarafindan yapilan yazin taramasi ve
arastirma bu goriisii desteklemektedir. Bu ¢alismaya
gore, Kolb’un deneyimsel 6grenme kuramina dayali
egitimin; yonetim ve organizasyon, insan iligkileri, tarih,
hemsirelik egitimi, biyoloji, cografya ve tip gibi alanlarda
6grenci basarisi lizerinde olumlu etkisi oldugunu ortaya
koyan birgok arastirma bulundugu vurgulanmakta ve
Gencel (2008) tarafindan yapilan aragtirmada da sosyal
bilgiler dersi igin benzer bulgular yer almaktadir. Aym



goriis Smart ve Csapo (2007) tarafindan da
desteklenmektedir.

Deneyimsel Ogrenme ve Ogrenen Birey
Deneyimsel 6grenme teorilerine gére bireylerin
deneyimlerini kazandig1 bir dis diinya vardir. Ancak
anlam, bireylerden bagimsiz olarak bu dis diinyada
bulunmaz; birey tarafindan dis diinyaya verilir. Bu
nedenle bilgi bireyin deneyimlerine dayali bir sekilde
icsel olarak yapilandirilir (Deryakulu, 1995: 56). Bu
baglamda, deneyimsel 6grenmeye gore, 6grenen su
ozelliklere sahiptir (Woolfe, 1992:2; Ozmen, 2004):

e Ogrenenler simfa gelmeden énce 6n-kavramlarimi
gelistirmislerdir. Bu nedenle bireylere 6gretmek
bos bir kagida yazmak gibi degildir.

e Ogrenenler bilgiyi oldugu gibi almazlar. Gegmis
deneyimlerine dayanarak yeni bilgiler
olustururlar.

e Ogrenenlerin kendi amaglar vardir ve kendi
ogrenmelerinden sorumludurlar.

e Ogrenme, 6grenenin kavramlarindaki
degisikliktir. Siire¢, 6n-kavramlardan bilimsel
kavrama gecisi saglamalidir.

e Ogrenmede 6grenme ortaminin (¢evreninin) de
etkisi vardir.

e Ogrenme deneyimleri 6grenende zitliklar veya
belirsizlikler olusturmalidir; ¢iinkii bireyler yeni
bilgileri, verileri zihinlerindeki bir yapiya
oziimleyerek 6grenirler.



Ogrenenin bu 6zellikleri nedeniyle &gretici roliinde
bulunan bireyin bu 6zellikleri etkili bir 6grenme
siirecinin pargalari olarak gérmesi zorunludur. Bu
nedenle, Kolb’a (1984:17) gore, deneyimsel 6grenme
teorisi, sosyal politika, yetkinlige dayal egitim, yasam
boyu egitim ve kariyer gelistirme, deneyimsel egitim ve
ogretim plam gelistirme uygulamalarinda yerini
almalidir. Deneyimsel egitimde ise deneyimsel
egzersizlerin rolii 6nemli bir yer tutmaktadir. Bu
baglamda egitim oyunlar: bir sonraki kisimda ele
alinacaktir.

Isletme Egitimi icinde Deneysel Ogrenmenin Rolii ve
Egitim Oyunlan

Isletme egitimini degerlendirdigimizde teori ve pratigi
birbirinden ayr tutmak bir hayli zor olmaktadir. isletme
Yiiksek Lisans programlar ile ilgili bir degerlendirmeye
gore, bu programlarin 6gretim planlarinin deneyimsel
dgrenme ile desteklenmesi gerekmektedir. Boylece,
geleneksel ders verme sekli, 6grenci-merkezli problem
¢6zme egzersizleri ile birlesecektir (Navarro, 2008).
[sletme okullarinda gegerli olan deneyimsel 6grenme
yontemleri ise genelde, takim olusturma egzersizleri,
egitim oyunlari, gergek projeler, simiilasyonlar, misafir
konusmacilar, stajlar ve vaka ¢aligmalaridir (Munoz &
Huser, 2008).

Bu kitapta deneyimsel 6grenme araglar arasindan egitim
oyunlar iizerinde odaklanilmistir ¢iinkii yapilan
¢alismalar, oyunlar1 grenme siirecine dahil etmenin,
6grenmeyi hizlandirdigini, motivasyonu artirdigini ve
daha iist diizeyde biligsel diigsiinme becerilerinin



gelismesine yardimci oldugunu gostermektedir (Freitas &
Jarvis, 2007). Ayrica 6zellikle egitim oyunlarim degil
genel anlamda oyunlan diistindiigiimiizde onlarin da
dgrenmede ve bilissel gelisimde 6nemli bir role sahip
oldugunu diistiniilmektedir. Ustelik oyun her zaman bir
dgrenme etkinligidir, ¢iinkii 6grenmeyi, kurallan
kavramayi, onlarin bir sistem olusturdugunu gérmeyi,
onlar inceleyerek bigimlendirmeyi ve olusturduklan
cesitli alistirma bigimlerinde ustalagsmay1
gerektirmektedir (Nicolopoulou, 1993).

Oyunlarin yonetim egitiminde kullanimina iligkin genis
bir literatiir calismasi yapmis olan Keys ve Wolfe (1990),
bu oyunlarin, Kolb (1984) tarafindan 6nerilen deneyimsel
6grenme dongiisiinii destekledigini belirtmektedir.
Oyunlar, somut deneyimden yansitic1 gézleme, daha
sonra da soyut kavramsallagtirmadan aktif deneyime
dogru bir dongiiyii baglatmaktadir. Bu nedenle Keys ve
Wolfe (1990) oyunlarin yonetim egitiminde agirhiginin
giderek artacagini 6nermektedir.

Bu baglamda, kitabin bir sonraki béliimiinde sosyal
psikoloji ve onun uygulamadaki yansimasi olan rgiitsel
davranis alaninda egitim oyunlarina yer verilmektedir.
Yazarlar olarak 6nerimiz bu oyunlarin teorik bilgileri
takip edecek sekilde uygulanmasidir. Béylece 6grenenler,
yeni deneyimlerini eski deneyimleriyle
iliskilendirebileceklerdir. Ayrica, oyunlar takiben
tartisma sorularinin 6grenenler ile birlikte cevaplanmasi
ve teori ile iliskilendirmeye yardimci olunmasi tavsiye
edilmektedir. Bu sekilde deneyimsel 6grenme dongiisii
somut deneyimlerle baslayacak ve 6grenenlerin
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deneyimlerinin yeni gozlemleri farkl sekilde
yonlendirmesini engellemek iizere geri bildirim
saglanacaktir.
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1. ESKICI SEPETI
Amag: Herkesin birbirini tanimasi

Grup biiyiikliigii: 16 kisiye kadar olabilir. Fakat genis
gruplar ile ¢ok zaman kaybi ¢ok olur.

Siire: 10 dakika

Gerekli Arac¢-Gereg: Bir eskici sepetinde olabilecek her
sey (defter, vida, CD, tabak vb.)

Uygulama Basamaklar:
1. Biitiin objeleri sepetin igine koyun ve grup tiyeleri
odaya gelmeden 6nce lizerlerini bir ortii ile Ortiin.
2.0rtii kaldinldiginda grup iiyelerine sepete
yaklagmalarini ve herhangi bir nedenle kendilerine
cazip gelen bir objeyi segmelerini séyleyin.
3.Her bir kisinin obje segiminden sonra grup
tiyelerinin kendilerini gruba tanigtirmalarini ve segtikleri
objenin neden kendilerine cazip geldigini anlatmalarini
sOyleyin

Tartisma Sorular:
1. Secilen obje ile onu segen kisinin uyustugu
goriildi mii?

2.Herhangi bir kisi bir objenin grup iiyelerinden
birine uyustugunu gordii mii? Neden?

15



BEN KiM DEGILIiM

Amag:
1. Grup katilimcilarini tegvik etmek.
2. Grup liyelerinin birbirlerini tanimasi.

Grup biiyiikliigii: Sinirsiz.
Siire: 30 — 40 dakika

Gerekli Arac-Gereg: Her katilimci i¢in iizerinde ‘Ben
kim degilim’ yazili bir kagit. Her katilimciya kalem ve
Oniindeki katilimcinin gémlegine ya da bluzuna asmak
i¢in bir atag.

Uygulama Basamaklar:
1. Katiimeilar ‘Ben kim degilim’ kagidi ve kalemi
dagitilir.
2. Her katihimci sinirsiz sayida 6zellik yazabilir.
3. Katilimcilar bitirdiginde kagidi énlerindekine
asmalar1 ve odanin etrafinda diger katilimcilarin

kagitlaryla yiiriimeleri sdylenir. Bu boliim sessizlikle

yurtitiiliir.

4. 10 dakika sonra katilimcilara ilging bulduklar
kéagitlarla ilgili konusmalar1 ya da okurken herhangi
bir soru sormalar1 s6ylenir.

Tartisma Sorular:
1. Kimse kendilerinkiyle benzer cevaplar buldu mu?

2. Insanlar bagkalarinin okuyacaginm bildikleri igin
bilgileri yazarken tedirgin hissettiler mi?

16



Ben kim degilim?

---------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------

------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------
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Benim en sevmedigim kahramanlarim:
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BILMECE

Amac: Bilmeceler egitimin herhangi bir zamaninda
grubu canli tutmak i¢in ya da geg kalanlarin gelmesini
beklerken zaman doldurmak i¢in kullanilabilinir.

Grup biiyiikliigii: Sinirsiz.

Siire: 5- 10 dakika.

Gerekli Ara¢-Gerec: Bilmecelerin yazili oldugu bir

yansl.

Uygulama Basamaklar:

1.

2.

3.

Katilimcilara bilmecelerin oldugu bir seri
gosterilecegi belirtilir.

Bilmeceleri goster ve katilimcilarin neyi
bulduklarini séylet. Bu béliim yeni fikirler iiretme
boliimiiyle benzerdir.

Dogru cevap verildiginde diger soruya gegilir.

Tartisma Sorulari:

1.
2.

3.

Kim ¢ogunu dogru bildi?

Hepimizin farkli gériis agilarinin oldugunu
tartigilabilir.

Derse gegmeden once yeni fikirler iiretme
tekniginden bahsedilebilir.
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BILMECE SORULARI

Cok yorgun bir ¢ocuk, gece saat 7°’de yatmaya
gitti. Sabah piyano dersi vard1 ve bu yiizden saat
alarmini sabah 8.45’e ayarladi. Cocuk kag saat
kag dakika uynvabilit?.....osisiiiias s

. Bazi aylar (Ekim gibi) 31 giindiir. Sadece Subat
28 giindiir (artik y1l harig). 30 giinliik kag ay
L7511 1 (R————

Bir ¢ift¢i 7 si 6lmiis 18 domuza sahiptir. Kag
tanesi kalmistir?

50’yi 1/3’e boliin ve 7 ekleyin. Cevap
Nedir?.....coocieviinirieneeeeen.

. Herhangi bir vurus esnasinda oyun sahasindaki
aktif futbol oyuncularinin minimum sayisi
kaeh¥@on. anudionmalissg.a. Maksimum?..............
. Bir doktor size 5 ilag verirse ve her yarim saatte
bir adet almamzi isterse, mevcudunuz ne kadar
siitede biter?......c.ccucinees

Sadece 1 kibritiniz varsa, ve soguksa, bir gaz
lambasi, yag sobasi,& ve bir odun sobasi olan
hafif los bir odada ilk 6nce hangisini
yakarsiniz?.........cccoeeeuveeiieennennn,

. 2 kadin dama oynuyor. Berabere bitmeyen 5 oyun
oynarlar ve her bir kadin ayn1 sayida oyun
kazanirlar. Bu nasil

5171 o
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4. ENIYIiCOP AVI

Amag: Bu alistirma gruplar1 programin herhangi bir
boliimiinde canli tutmak i¢in kullanilabilinir.

Grup biiyiikliigii: Sinirsizdir fakat her katilimciya
karistiracaklar1 yeterli malzeme verilmelidir.

Siire: 10 — 15 dakika.

Gerekli Arac-Gereg: Her grup i¢in basilmis esya listesi
ve kazanan takima 6diil (6rnegin, bir torba lolipop)

Uygulama Basamaklari:

1. Gruplan 5-7 kisilik takimlar1 ayrilir.

2. Tim katilimcilara ¢6pii karistirma avina
katilacaklari sdylenir. Odiil, kazanan takima
verilir.

3. Takimlara ¢6pii karistirma av1 esya listesi verilir.
Tiim esyalar1 bulmalari i¢in kendi becerilerini
kullanacaklari sdylenir.

4. Esyalar sinifin farkl yerlerine saklanir.

Tiim egyalan bulan ilk takimdan sonra oyun
bitirilir. Takim 6diil téreni igin yeniden toplanr.

(9]
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Tartisma Sorulari:

Ll a5

Diger takimlar bitime ne kadar yakindi1?
Kazanan takim hakkinda ne diistiniiyorsunuz?
Takiminizda herkesten daha becerikli ve kurnaz
kimse var miyd1?

Takiminizda sorumlulugu iistiine alan kimse var
m1ydi1? Kim? Neden?

Cop Awi icin Onerilen esyalar

BSOS Sk e LA e

Bayanlarin sag firgasi
Kagit tutucu
Bugiinkii gazete

Bir diidiik

Bozuk para

Atatiirk resmi

Silgi

Cicek

Bardak althigi

10. Tiim takim iiyelerinin isim listesi

Not: Egitmen gruplart uygun bir sekilde
uyarlamalidir. Bulmasi zor egyalar zaman yeterliyse
eklenebilir.
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5. EN GUZEL SES OYUNU
Amagc: Katilimcilarin birbirini daha yakindan tanimasi
Grup biiyiikliigii: Sinirsiz
Siire: 10-15 dakika
Uygulama Basamaklar: Katihmcilar iginden segilmis
bir kisiye kendini grup iiyelerine bir sarki ile tanitmasi
istenir. Grup liyeleri, kisinin neden bu sarki ile kendisini

tamttigini tartigirlar. Bu basamak tiim katilimcilar igin
tekrarlanabilir.
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6. HANGI HAYVAN
Amagc: Katilimcilarin birbirini daha yakindan tanimasi
Grup biiyiikliigii: Sinirsiz
Siire: 10-15 dakika
Uygulama Basamaklari: Katilimcilar iginden segilmis
bir kisiye kendini grup tiyelerine bir hayvan taklidi ile
tanitmasi istenir. Grup iiyeleri, kisinin neden bu hayvan

ile kendisini tanittigini tartigirlar. Bu basamak tiim
katilimcilar i¢in tekrarlanabilir.
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7. AT ARABASI
Amag: Grup iiyeleri arasinda giiveni arttirmak
Grup biiyiikliigii: 2 kisilik sinirsiz gruplar
Siire: 15 dakika

Uygulama Basamaklari: Grup iiyelerinden bir at arabasi
olusturmalarn istenir. I¢lerinden bir tanesi atin binicisi
olur. Grup iiyeleri hi¢ konugmadan binicinin gidecegi
y6nii yonlendirirler. Sag omuza vurmak saga, sol omuza
vurmak sola, bagsa vurmak ileriye sirta vurmak ise geriye
gitmek demektir. Vurmalar hiz1 atin hizim belirler.
Vurmalar hizlandik¢a binici atim hizlandiracaktir. Iki elle
vurmak dur demektir.

Ikinci asamada esler degisirler ve aym uygulama
tekrarlanir.
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8. ATLAMA OYUNU
Amag: Grup iiyeleri arasinda giivenin saglanmasi
Grup biiyiikliigii: Sinirsiz
Siire: 15 dakika

Uygulama Basamaklar: Grup iiyeleri kendi aralarinda
eslesir. Eslerden birisi kiirsiiniin iizerine gikar ve yere
atlar. Diger es ise atlama agamasinda yerde durarak ve
esini tutmaya ¢alisarak yardimei olur. Bu islem esler
degistirilerek tekrarlanir.
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9. KOREBE
Amag: Grup liyeleri arasinda giivenin saglanmasi
Grup bityiikliigii: Sinirsiz
Siire: 15 dakika

Uygulama Basamaklar: Grup iiyelerinden birisinin
gozleri kapatilir. Digerleri sinifin bir duvar kenarinda sira
olurlar. Gozii kapal: iiyeye arkadaslarinin yanina kogmasi
sOylenir. Arkadaslan da gozii kapali iiyeyi diismemesi
i¢in yonlendirirler ve yardimci olurlar. Tiim iiyeler
sirayla gozii kapal tiyeyi oynarlar.
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10. KELIME NE?
Amag: Grubun konsantrasyonunu gelistirmek
Grup bityiikliigii: 5-10 kisi aras1
Siire: 10 dakika
Uygulama Basamaklari: Grup iiyeleri daire olusturarak
otururlar. Iglerinden bir tanesi bir kelime sdyleyerek
uygulamayi baslatir. Bu kelimenin son harfi ile baglayan

br kelimeyi ikinci katilimci kurar. Bu iglem 10 dakika
siireyle devam eder.
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11. DUGUM
Amag: Takim ruhunu gelistirmek
Grup biiyiikliigii: 8-10 kisilik gruplar
Siire: 15 dakika
Uygulama Basamaklari: Grubun el ele tutusmasini ve
bir daire olmasin isteyin. El ele tutusmus sekilde bir

araya girip diigiim olsunlar. Sonraki agamada ellerini hi¢
asmadan tekrar bir daire gekline gelsinler.
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12. MASAL ANLATMA
Amag: Grup iiyeleri arasinda yakinlagmanin artmasi i¢in
Grup biiyiikliigii: 10-15 kisilik gruplar
Siire: 20 dakika
Uygulama Basamaklar: Grup iiyelerinden bir daire
seklinde oturmalari istenir. Uygulamaci bir masalin ilk
climlesini baslatir. Bundan sonra grup tiyeleri sirayla

masala birer climle ekler. Masal bitesiye kadar bu bdyle
devam eder.
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13. SARKICILAR
Amag: Grup iiyeleri arasinda yakinlagmanin artmasi i¢in
Grup biiyiikligii: 10-15 kisi
Siire: 20 dakika

Uygulama Basamaklari: Grup tiyelerinden bir daire
seklinde oturmalar istenir. Uygulamaci bir sarkimin ilk
dizesini baslatir. Bundan sonra iiyeler sirayla sarkinin
izleyen dizesini okur. Sarki bitince siradaki iiye yeni bir
sarkiya baglar. Tiim iiyelerin bilebilecegi bir sarki
se¢ilmesinde yarar vardir (Okul sarkis: gibi).
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14. TIP TAP TOP

Amag: Grup i¢inden kiigiik gruplar olusturmak icin
eleme yapmak.

Grup biiyiikliigii: Sinirsiz
Siire: 15 dakika

Gerekli Malzemeler: Grup iiyelerinin sayisi kadar tip
tap top kartlari. Tip Kart1 kirmizi, Tap Kart1 sar1, Top
Kart1 ise yesil renktedir.

Uygulama Basamaklar: Grup i¢inde baslatici roliindeki
bir iiye yanindaki arkadagsina tip tap top kartlarindan
birisini gosterir ve aninda kartin adin1 s6ylemesini bekler.
Ornegin kirmizi kart1 géren iiye aninda tip demelidir.
Yanan iiye biiyiik gruptan ¢ikar ve olusmasi beklenen
kiigiik grubun iiyesi olur.
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15. HAYVANAT BAHCESI

Amac: Grup igindeki iiyelerin birbirini tanimasini
saglamasi

Grup biiyiikligii: 5 kisi

Siire: 30 dakika

Uygulama Basamaklan: Grup iiyeleri kendilerini
simgeledigini diisiindiigii birer hayvani segerler. Bir

araya gelip kendilerini arkadaslarina bu hayvan gibi
davranarak anlatmaya caligirlar.
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16. EL YORDAMIYLA TANIMA

Amac: Grup igindeki iiyelerin birbirini tanimasini
saglamasi

Grup biiyiikliigii: Sinirsiz
Siire: 15 dakika

Uygulama Basamaklari: Grup iiyelerinin 1-2 dakika
birbirine bakmasi istenir. Bundan sonra grup iiyelerinden
birisi digartya alinir. Gozleri baglanarak arkadaslarinin
yanina getirilir. Arkadaslarindan birisini el yordamiyla
(gozleri kapaliyken) kim oldugunu tanimasi istenilir.

Grup tiyelerinin gozleri sirayla kapatilir ve arkadaslarin
tanimalan istenilir.

34



17. SESSiZ ETKi

Amac: Grup i¢indeki iiyelerin birbirini tanimasim
saglamasi

Grup biiyiikligii: 2 kisilik sinirsiz sayida grup.
Siire: 15 dakika

Uygulama Basamaklari: Grup tiyeleri ikiser kisi olarak
eslesir. Her bir ese birbirinin zidd1 iki duygu tanitilir
(6rnegin; kedi sevmek-kedilerden nefret etmek gibi).
Eslerden s6z ve yazi ile ilgili higbir ara¢ kullanmadan,
sadece hareketlerle kendi duygularini karsisindakine
kabul ettirmesi istenir.
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18. iSIM BILMEK

Amag: Grup i¢indeki iiyelerin birbirini tanimasim
saglamasi

Grup biiyiikliigii: 8-10 kisilik gruplar
Siire: 30 dakika

Uygulama Basamaklari: Uyelerin her biri kendi ismini
agiklayacak bir sifat sdyler, diger tiyeler arkadaslarinin
ismini bulmaya ¢alisirlar. Her bir grup iiyesi i¢in bu
uygulama bu sekilde devam eder. Sonunda tiyeler
birbirlerinin isimlerini unutmayacak sekilde ezberlemis
olurlar.
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19. ACABA KiMiZzZ

Amagc: Grup i¢indeki iiyelerin birbirini tanimasim
saglamasi

Grup biiyiikliigii: 10-30 arasi
Siire: 1 saat
Uygulama Basamaklar:

1. Grubun 3 alt gruba béliinmesi ve Grup A, Grup B
ve Grup C diye isimlenmesi istenilir

2. Grup A dan kendilerini simgeleyen bir hayvan
Grup B den kendilerini simgeleyen bir bitki
Grup A dan kendilerini simgeleyen bir esya
cizmeleri istenir.

3. Her grup ortak fikriyle ¢izdigi sekli duvara asar
ve bu sekli neden ¢izdiklerini ve bu seklin grup
tyelerinin kisiliklerini nasil yansittigimi anlatir.
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20. ZAYIF VE GUCLU YANLAR

Amag: Grup i¢indeki iiyelerin birbirini tanimasini
saglamasi

Grup biiyiikliigii: Sinirsiz
Siire: 30 dakika

Uygulama Basamaklari: Grup iiyelerinden zayif ve
giiclii yanlarini bir kagida yazmalari ve lizerine isimlerini
yazarak duvara asmalar sdylenir. Uyelerin tiimii bu
islemi gerceklestirdikten sonra birbirlerinin zayif ve
gliclii yanlarini okurlar.
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21. BIRBIRIMIiZI TANIYALIM

Amag: Grup igindeki iiyelerin birbirini tanimasini
saglamasi

Grup biiyiikliigii: 10-20 kisi
Siire: 30 dakika

Uygulama Basamaklar: Katilimcilar daire seklinde
oturur. Uygulamaci dairenin ortasina geger ve elindeki
kartlardan sirayla her katilimciya bir soru sorar. Sonra
hemen yanindaki katilimciya geger ve izleyen karttaki
soruyu ona sorar. Katilimcilar soruyu ¢ok 6zel bulup
yanitlamak istemezlerse bir yandakine gegilir. Sonugta
grup tiyeleri birgok 6zelligini tanimis olur.
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22. HIZLI KOSAN KAYBEDER
Amag: Isinma egzersizi
Grup biiyiikliigii: Sinirsiz
Siire: 15 dakika
Uygulama Basamaklari: Uygulamaci diidiigiinii caldig:
anda grup iiyelerinin hizla kosmaya baslamasini ister.
Diidiigii tekrar caldiginda ise grup iiyelerinin aniden

durmasi gerekmektedir. Grup i¢indeki hava isinana kadar
bu uygulama devam eder.
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23. ORKESTRA
Amag: Isinma egzersizi
Grup biiyiikliigii: Sinirsiz
Siire: 30 dakika
Uygulama Basamaklari: Grup iiyelerinden her birinin

bir miizik aleti olmasi (keman, piyano, obua, davul, gello
gibi) ve bir pargay1 hep birlikte mirildanmalar istenir.
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24. CALISAN MAKINALAR
Amag: Isinma egzersizi
Grup biiyiikligii: Sinirsiz
Siire: 30 dakika
Uygulama Basamaklari: Grup iiyelerinden bir ¢aligir

durumda bir makine olusturmalan ve her bir {iyenin bir
parca gorevini listlenip o hareketi yapmalar istenir.
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25. MUTLU-MUTSUZ-KIZGIN-SEVINCLI
Amag: Isinma egzersizi
Grup biiyiikliigii: Sinirsiz
Siire: 15 dakika
Uygulama Basamaklari: Uygulamacinin elinde mutluyu
gOsteren kirmizi, mutsuzu gésteren siyah, kizgini
gosteren sar1 ve sevingliyi gosteren mavi renkte kartlar
vardir. Uygulayici kart renklerinin anlamlarini gruba

tanitir. Bundan sonra grup tiyelerinin, gosterdigi kart
rengine uygun hareketler yapmalarini ister.
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26. PINPON TOPU
Amag: Isinma egzersizi
Grup biiyiikliigii: Sinirsiz
Siire: 15 dakika

Uygulama Basamaklari: Grup 3 alt gruba ayrilir. Her
bir grup diiz bir sira halinde siralanir. Her bir liyenin
agzinda sapindan 1sirarak tuttugu bir ¢orba kasig1 vardir
ve ellerini arkadan kenetlemesi istenir. Siralarin
basindaki iiyenin gorba kasiginin igine bir pinpon topu
konur ve bunu elleri arkada kenetliyken yanindaki
arkadasinin kasigina gegirmesi istenir. Siranin herhangi
bir noktasinda top diiserse sira basina doniiliir ve oyuna
yeniden baglanir. Topu siranin sonuna en dnce getiren
sira oyunu kazanir.
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27. BIRSEYI ELLE
Amag: Isinma egzersizi
Grup biiyiikliigii: Sinirsiz
Siire: 10 dakika

Uygulama Basamaklari: Grup iiyeleri ayakta dururlar.
Uygulayict Konutlar verir ve iiyelerin aninda o komutlara
uymasini ister. Komutlar sdyle olabilir:

. Kirmiz1 kazagi elle

. Kel kafayi elle

. Ampulii elle

. Topugunu elle
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28. BEKLENTILER
Amag: Isinma egzersizi
Grup bityiikliigii: 5 er kisilik gruplar
Siire: 30 dakika
Uygulama Basamaklari: Her bir gruptan bu toplantidan
beklentilerini bir insan resmi gizerek belirtmeleri istenir.
Bu resim grubun ortak diistincelerini yansitmalidir.

Cizimler bittikten sonra hepsi duvara asilir ve gruplarin
beklentileri {izerinde konusulur.
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29. RESSAMLAR
Amag: Isinma egzersizi
Grup biiyiikliigii: 10 ar kisilik gruplar
Siire: 30 dakika

Uygulama Basamaklari: Grup tiyeleri iizeri tamamen
kagit kapl bir masa etrafinda dururlar ve ellerindeki
boyalarla resim ¢izmeye baslarlar. Uygulayici diidiik
caldiginda masa etrafinda kogsmaya baslarlar, ikinci
diidiikte dururlar ve kaldiklan yerde arkadaslarinin
baslatmis oldugu resmi ¢izmeye devam ederler.
Masadaki resmin tamamlandig diistiniilene kadar bu
islem devam eder.
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30. TOPU KiM TUTTU
Amag: Isinma egzersizi
Grup bityiikliigii: Sinirsiz
Siire: 15 dakika

Uygulama Basamaklari: Grup iiyeleri direk halinde
ayakta dururlar. I¢lerinden bir tanesi iiyelerden birinin
adin1 s6yleyerek topu havaya atar. Ismi okunan iiye topu
tutarsa ortaya gecer ve ayni islemi tekrarlar. Tutamazsa
gruptan ¢ikar. Bu oyun grup i¢inde alt gruplar olusturmak
amaciyla da kullanilmaktadir.
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31. KIMIN NEFESI GUCLU
Amag: Isinma egzersizi
Grup biiyiikliigii: Siirsiz
Siire: 15 dakika
Uygulama Basamaklari: 10’ar kisilik gruplar olusturun.
Her grup i¢in ayri renk bir balon verin ve bu balonu grup
olarak sadece iifleyerek, ellerini hi¢ kullanmadan havada

tutmalarini isteyin. 15 dakika siiresince balonu nefesle
havada tutabilen takimi sekerle 6diillendirin.
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32. CIGLIK CIGLIGA
Amag: Isinma egzersizi
Grup biiyiikliigii: Sinirsiz
Siire: 15 dakika

Uygulama Basamaklari: Yonetici grup iiyelerinin ilk 3
dakika ayakta bir araya gelip ¢18lik ¢1gliga bagirmalarini
ister. Bundan sonra grup tiyeleri bir daire olusturur.
Yoneticinin komutuyla hepsi yere bakarlar, yine
yoneticinin komutuyla gruptaki bir arkadaslarinin
gbziiniin igine bakarlar. Iki kisi karsilikli olarak birbirinin
goziiniin igine bakmiyorsa sorun yoktur. Bakiyorsa bu iki
kisi ¢1glik atar ve gruptan ayrilmalari istenir. Uygulama,
tiim tiyeler gruptan ¢ikana kadar devam eder. Bu
uygulama grup olusturma amaciyla da kullanilabilir.
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33. CANTA VE KULTABLASI
Amac: Calismanin sonucu degerlendirmek
Grup biiyiikliigii: Sinirsiz
Siire: 30 dakika

Uygulama Basamaklari: Uygulayici biiyiik bir kagidin
iizerine biiyiik bir ¢anta, bir bagka kagidin lizerine biiyiik
bir kiil tablasi ¢izer ve ikisini de duvara asar. Grup
iiyelerinden toplanti sonunda unutmak istediklerini
kartlara yazarak kiil tablasina ilistirmeleri, toplanti
sonunda hatirlamak istediklerini ise kartlara yazarak
cantaya ilistirmeleri istenir. Sonra unutulmasi ve
hatirlanmasi 6ngoriilen noktalar tartigilir.
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YONETIM OYUNLARI

32



OGRENME, ALGILAMA VE
UYMA DAVRANISLARI
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1. TEMIZLIK SAATI

Amag:
1. Katilimcilar 6grenmeye hazirlamak.
2 Katilimcilara stresten kurtulma alistirmasini
tanitmak,

Onhazirhk;
Grup biiyiikliigii: Sinirsizdir.
Siire: 10 — |5 dakika.

Gerekli Arag-Gereg: Temizlik saati senaryosunun bir
kopyasi

Igili Konular: Stres yonetimi

Uygulama Basamaklari:
1.Katilimcilara bu aligtirma igin konforlu bir yer
segmelerini ve gézlerini kapamalarini séyleyin.
2.Grup liyelerine derin bir nefes almalarini séyleyin
Ve senaryoyu yavasga onlara okuyun.

Tartisma Sorulari:

1.Herhangi bir kimse kendi endisesini gruba agikladi
mi1?

2.Bu aligtirma stres yonetimi konusunda ise yaradi mi1?
Neden?

3.Bu alistirma igyerinde ya da evde uygulanabilir mi?

54



4 Bu basit alistirma ile katilimcilar endigelerinden
kurtulma giiciinii kendilerinde bulduklarinda sasirdilar
mi1?

=)



Temizlik Saati Oyunu Senaryo

Bugiin buraya sizinle birlikte getirdiginiz cesitli
endise, kaygi ve dertleriniz iizerine odaklanmak
i¢in 5 dakikanizi almak istiyorum.

Aklimizda birgok sey olabilir mesela evden
ayrilmadan 6nce elektrigi kapatmadigini
hatirladin, belki biriyle bitmemis bir konusman
vardi belki 6gleden sonra eve gittifinde yapman
gereken seyleri diisiiniiyorsun ya da yarin ofiste
yapilmak zorunda olan seyleri.

Bunlarin hangilerinin seni endiselendiren seyler
oldugunu gergekten diisiinebilmek igin bir dakika
odaklan ve akillica bir liste gelistir.

Bu listeledigin, konsantrasyonunu bozan endigeler
suan burada olmani engelliyor. Muhtemelen bu
endiselerle ilgili 6niimiizdeki saatler ya da
dakikalar boyunca yapabilecegin bir sey yok,
kaygilanmaktan baska. Ve bu seni burada
ogrenebilecegin her seyden farkli bir yone
cekecek dyleyse hadi bir siireligine bu kaygilari
bir kenara koyalim.

Kafanda iizeri kapakli, anahtarl ve kilitli bir kutu
yaratmani istiyorum. Kutu istedigin herhangi bir
biiyiikliikte ya da sekilde olabilir fakat yeterince
uzun ve belirledigin endiselerini tagimak i¢in
yeterince gii¢lii olmasi lazim. Bir an i¢in miimkiin
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oldugunca agik bir sekilde bu kutuyu hayalinde
canlandir. Bu kutu simdi kapag: agik olarak
Oniinde duruyor.

Simdi senden her bir endiseni tek tek kutunu icine
koymani istiyorum, hepsinin i¢ine gittiginden
emin ol. Bunu yaparken kendine “buradayken su
an yapabilecegim hig bir sey yok yani bu
endiseleri giivenli kutuda bir kenara koyacagim
ve biliyorum ki sonra geri gelip biitiin
endiselerimi 1slah edebilirim” de.

Simdi Biitiin kaygilarini ve endiselerini kutuya
koydugunda kapagini anahtarinla kilitlemeni
istiyorum, simdi de cebine ya da giivenilir bir
yere koymani ve bu programin sonunda hatirla ki
kutuyu biraktigin yerden alabilir ve agabilirsin.
Ve hazir oldugunda, yavasca gozlerini agmani ve
buraya geri gelmeni istiyorum.
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2. TANGO

Amacg: Kisilerin hi¢ bilmedikleri bir konuda sadece
okumaya oranla gorerek 6grenmenin daha etkili
oldugunu ortaya koymak.

Onhazirhk: Ogrenme konusunun incelenmesi.

Grup biiyiikliigii: Cift sayida olmak ve tango yapmayi
bilmemek kaydiyla sinirsiz

Siire: 1 saat 30 dakika

Gerekli Arac¢-Gereg: Bos bir sinif ortami, tango
caliabilecek herhangi bir seslendirici. Bir tango
Ogretmeni

Ilgili Konular: Ogrenme, motivasyon, stres

Uygulama Basamaklari: Ogrencilere tangonun nasil
yapildigina iliskin asagida yer alan form verilir. 1k 15
dakika 6grencilerden bu formu okumalari ve tango
yapmay1 dgrenmeleri istenir. Sonraki 15 dakikada miizik
baslar ve ¢iftler tango yapmaya davet edilir. Uc;ﬁncﬁ 30
dakikada tango ¢gretmeni 68rencilere tangonun nasil
yapilacagini goreel olarak gosterir. Bundan sonraki 15
dakika 6grencile’ yeniden miizik esliginde tangoya davet
edilir. Son 15 dakika sinif i¢i tartismaya ayrilir.
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Tartisma Sorulari:
1. Hangi asamada daha kolay ve rahat tango

yapabildiginizi diisiiniiyorsunuz? Neden?
2.Hangi asama daha stresliydi? Neden?

59



TANGO ADIMLARI:
BAYAN ADIMI

Sol bacakla bir adim 6ne atilir, sag bacak sol bacagin
uzaginda saga atilir, sol bacak sag bacagin ¢apraz
arkasina bir adim atilir, sag bacakla aym dogrultuda
arkaya bir adim atildiktan sonra, sol bacak sag bacagin
listiine getirilerek ¢caprazlanir, sag bacak ¢aprazdan
cikartilarak arkaya adimlanir, sol bacak sagin yanina
cekilir ve sola sol bacakla bir adim atilir, sag bacak sol
bacagin yanina ¢ekilir. Sag bacak sol bacagin 6niine
atilir, sol bacak sola agilir, sol bacak sol bacagin 6niine
atilir, sag bacak saga acilir, sag bacak sol bacagin
arkasina atilir, sol bacak sola agilir, sol bacak sagin
arkasina, sag bacak sagin arkasina agilir. Sag bacak bir
adim saga acilir ve sol bacak sapin yanina gekilir, sol
bacak sagin arkasina ¢apraz olarak, sag bacak solun
arkasina ¢apraz atilir. Sol bacak sagin iizerine kilitlenir.
Sol bacak kilitten ¢ikip, sol bacagin disinda solda bir
noktaya konup sag bacagn iistiinde saga 180 derecelik
doniis yapilir. Sol bacak bir adim 6ne atilir, sol bacagin
iistiinde 180 derece doniiliir, bu adimlama iki kere
tekrarlanir. Son kisimda bayan ve erkek karsi karsiyadir.
3 adim sol bacakla baslanarak ileri gidilir, sag omuz
yoniinde 180 derece doniiliir, sol bacakla tekrar 3 adim
ilerlenir ve 180 derece sol omuz yéniinde déniiliir,
erkegin sol kolunun altindan bir déniisle erkegin solunda
bir adim agilir. Erkege dogru bir adim atarak omuz
omuza durur ve sag tarafina dogru erkekle beraber
yaylanir.
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TANGO ADIMLARI:
ERKEK ADIMI

Erkek sag bacakla bir adim geri gider, sol bacak sagin
yanina geldikten sonra sola bir adim atar, sag bacakla-sol
capraza- bayanin sag bacagi disindan bir adim atilir, aym
dogrultuda sol bacakla bir adim bir adim ileri atilir, sag
bacak sol bacagin yanina gekilir. Sol bacakla 6ne bir
adim atilir ve sag bacak saga atildiktan sonra sol bacak
sagin yanina getirilir, sag bacakla baslayarak geriye 3
adim atilir, sol bacak sagin yanina ¢ekilir, sol bacak sagin
arkasindan geriye dogru agik atilir, 6nde kalan sag bacak
saga atilir, sag solun arkasindan agiga atilir, sol bacak
sagin ¢apraz Oniine atildiktan sonra arkada kalan sag
bacak sag tarafa agilir, sag bacak sol bacagin ¢apraz
Oniine arkada kalan sol bacak sola agilir ve bacaklar
bitistirilir. Sol bacak sola agilir, ayn1 anda sag bacak
bayanin sag tarafindan ileri dogru bir adim ilerler, arkada
kalan sol bacak ileri bir adim ilerler, sag bacak solun
yammna ¢ekilir. Bayan erkekle kars: karsiya kalir, bayan
hareketlerine devam ederken erkek hareket etmeden
bekler, bayan hareketi tamamlayinca erkek sol kolunun
altinda bayani kendi sagindan dondiirerek sola bir adim
mesafede durdurur. Bayan bir adimla erkegin yanina
gelir (omuz omuzadirlar), erkek sol eliyle bayanin
belinden tutar ve ikisi de sag bacaklarini biikerek sag
dogru yaylanir ve dogrulurlar.
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3. KIRMIZI GULLER

Amag: Sosyal uyma siirecinde kisiler farkli nedenlerle
uyma davranis1 gostermektedirler (itaat, benimseme ve
6zdeslesne). Bu uygulamanin amaci sosyal uyma
davranisndaki degisik diizeyleri ortaya koymaktir.

Grup biiyiikliigii: 3-4 kisilik ¢ok sayida grup
Siire: 30-45 dakika
Ilgili Konular: Sosyal uyma
Uygulama Basamaklari:
1. Her gruba asagida italikle yazan climle okunur ve
grup olarak Ali’nin neden boyle davrandigim

aciklamalan istenir.

‘Ali kiz arkadasina her sabah bir kirmizi giil
vermektedir’

2. Her grubun diigiincesi simif ortaminda tartismaya
agilir.
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Tartisma Sorular:

1.

e

3.

Ali’nin davramsini itaat diizeyinde uymaya gore
aciklaymiz.

Ali’nin davramisini 6zdeslesme diizeyinde
uymaya gore agiklayimz.

Ali’nin davranisini benimseme diizeyinde
uymaya gore agiklayimmz.
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4. ALGI FARKLILIGI

Amac: Onceden yasanan tecriibelere ve kisilik
yapilarinda gore kisilerin ayni nesneleri neden Farkli
farkli degerlendirebileceginin irdelenmesi.

Onhazirhk: Ekteki sekiller

Grup biiyiikliigii: Sinirsiz

Siire: 30 dakika

Gerekli Arac-Gereg:

Ilgili Konular: Algilama, degerler, tutumlar.

Uygulama Basamaklari: Ekteki sekilleri kisilere
gosterin ve bu sekillerle ilgili birer kompozisyon
yazmalarin isteyin. Kompozisyonda seklin kendileri igin
neyi ifade ettigini ve bunun nedenini agiklamalan
gerekmektedir. Bundan sonra herkesin kompozisyonu
sinifta tartisilir,

Tartisma Sorulari:
1. Sekillerle ilgili herkesin neden farkl1 bir hikayesi

oldu?

2. Farkli konum ve mekénlarda farkl hikayeler
yazar miydiniz? Neden?
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EK: SEKILLER
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5. HALKANIN ORTASINDA

Amag: Bireylerin beklenmedik davranislar karsisinda ve
kendilerini tehdit altinda hissettiklerinde nasil davraniglar
sergilediklerini, ne gibi tepkiler verdiklerini
gozlemlemek. Bireylerin tepkileri arasindaki farklari ve
bu farklarin kaynaklarini analiz etmek.

Onhazirhk: On hazirhk gerektirmemektedir.
Grup biyiikliigii: 20-30 kisi

Siire: 45 dakika

Gerekli Arag-Gerec: ki adet g5z bag

Ilgili Konular: Davranis dinamikleri; kisilik, algi, kiiltiir,
deger yargilari.

Uygulama Basamaklar:;

1. Gruptan biri bay byiri bayan iki goniillii segilir.
Goniilliiler disartya gikanldiktan sonra
katilimcilardan bir halka olusturmalari istenir.
Egitimci katilmcnlara disariya gikartilan
goniilliilerin birer- birer halkanin ortasina, gézleri
bagli bir seklide iitilecegini soyler.
Halkadakilerden ig6zleri bagh katilimcilara kendi
sectikleri sekillerede, karsi tarafi ciddi bir bigimde
incitmemek kosuilu ile davranmalari beklenir.
Ornegin, halkanin iiyeleri gozleri bagh katilimery:
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itebilir, sarilabilir, sagini ¢ekebilir vb. Gézleri
baglh katilimciya bu konuda herhangi bir bil
verilmez ve halkadan kimse konusmaz. Bu asama
i¢in 15 dakika ayrilir.

Ikinci asamada gozleri bagh katilimcimin g6z bag:
¢oziiliir, halkanin arasina katilmasi istenir.
Ardindan, ikinci gézleri bagl katilimci halkanin
ortasina itilir. Yukarida belirtilen siireg ikinci
katilimer i¢in de tekrarlanir. Bu agsama i¢in 15
dakika ayrilir.

Son asamada katilimcilar halkayr koruyarak
otururlar. Gozleri bagh olarak ortaya itilen
katilimcilar ortaya gegerler ve halkanin ortasinda
ne hissettiklerini anlatirlar. Katilimeilarn tiimii
stireci analiz ederler. Bu asama i¢in siire 15
dakikadir.

Tartisma Sorular:

1.

2.

3.

Halkanin ortasinda kalan katilimcilar nasil
tepkiler verdiler?

Tepkiler arasindaki benzerlik ve farkliliklar
nelerdir?

Bu farkhliklarin ve benzerliklerin kaynagi neler
olabilir?
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GUDULEME

68




6. GEREKSINMELERIN ALGILANMASI

Amag:

1. Yoneticilerin, yonettikleri personelin
gereksinmelerini ne kadar dogru
algilayabildiklerini belirlemek.

2. Calisanlarin gereksinmelerini degerlendirme
uygulamalarini incelemek.

Onhazirhk: Giidiileme konusunun incelenmesi
Grup biiyiikliigii: Sinirsiz sayida yonetici
Siire: 30 dakika
Gerekli Arac-Gereg:
1. Yonetilen personel gereksinmeleri yonetici
algilama formu

2. Yonetilen personel gereksinmeleri gercek
siralama formu

Ilgili Konular: Giidiileme, ast-iist iliskileri, yonetim
becerileri

Uygulama Basamaklar:

Yonetilen personel gereksinmeleri yonetici algilama

formunda yer alan 10 6zellik ¢alisanlarin islerinden
istedikleri ile ilgilidir. Listeyi okuyun ve her ifadeyi
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yonetici olmayan ¢alisanlarin nasil siralayacagin
diistinerek siralayin (1 en 6nemli, 10 en az 6nemli).
Siralamayi bitirdikten sonra sizin algilamalarinizla
gercek sonuglar arasindaki farki bulun. Her ifade i¢in
mutlak farki bulduktan sonra toplam fark puanim
hesaplayin. Farklilik arttik¢a, personelinizin
gereksinmelerini tanima dereceniz zayifliyor demektir.

Tartisma Sorulari:

1. Yoneticinin algilariyla ger¢cek durum arasindaki
farklilik sizin i¢in neyi ifade etmektedir?

2. Sirketin basarisi i¢in algilanan ve gergek degerler
arasindaki fark nasil olmalidir? Neden?

3. Algilanan ve gergek degerler arasindaki farkin
yiiksek olmasi durumunda ydnetici neler
yapmalidir?
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YONETILEN PERSONEL GEREKSINMELERI
YONETICI ALGILAMA FORMU

Asagidaki 6zellikleri yonetici olmayan ¢alisanlarin 6nem
sirasina gore nasil siralayacagini diisiiniiyorsunuz
____Yapilan isin takdir edilmesi

s giivenligi

____lyi ¢alisma kosullari

_____Yapailan isin bir par¢asi olma

_ lyiticret

_ Siki disiplin

____ Calisana kisisel baghlik

_ llgingis

___Kisisel problemlere yardim

Orgiitte yiikselme ve gelisme
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YONETILEN PERSONEL GEREKSINMELERI
GERCEK SIRALAMA FORMU

_ lging is

_____Yapilan isin takdir edilmesi
_____Yapilan isin bir pargasi olma
s giivenligi

_ lyiiicret

____ Orgiitte yiikselme ve gelisme
_ lyi calisma kosullar

__ Calisana kisisel baghlik
_ Siki disiplin

Kisisel problemlere yardim
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7. HEDEFE ULASMAK

Amac: Hedeflerin zorluk derecesinin bireylerin ve
gruplarin motivasyonuna olan etkisini tartismak.

Onhazirhik: On hazirlik gerektirmemektedir.
Grup bityiikliigii: 9-15 kisi
Siire: dakika

Gerekli Arac-Gerec: Katilimer sayisi kadar balon,
kiigiik bir kutu toplu igne, kronometre.

Ilgili Konular: Motivasyon, hedef belirleme, hedeflerin
motivasyona olan etkisi

Uygulama Basamaklar:

1. Katilimcilardan esit sayida dagilarak 3 grup
olusturmalari istenir.

2. Baslangi¢ noktasi belirlenir ve balonlar bu
noktadan 30 metre uzakliga yerlestirilir. Hazirlik
asamasi i¢in gereken siire 7 dakikadir.

3. Birinci grubun iiyeleri baslangi¢ noktasina
cagirilir. Birinci grupta kisi basina 8 saniye
verilir. Grup tiyelerinin her biri 8 saniye i¢inde
baslangi¢ noktasindan bir toplu igne alarak
balonlarin oldugu yere kosup, balonlarin birini
patlatip, geri donmelidir. Kisi sayis1 x 8 saniyelik
zaman doldugunda grubun patlattigi balonlar
sayilir. Ikinci grubun iiyeleri baslangi¢ noktasina
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cagirihir. Ikinci grubun gérevi de birinci grupla
aynidir. Ancak ikinci grupta kisi bagina 12 saniye
verilir. Kisi sayis1 x 12 saniyelik zaman
doldugunda grubun patlattig1 balonlar sayilir.
Uglincii grubun iiyeleri baslangi¢ noktasina
cagirilir. Ugiincii grubun gérevi de 6nceki
gruplarla aynidir. Ancak bu kez grup iiyelerinin
her birine 20 saniye zaman verilir. Kisi sayis1 x
20 saniyelik zaman doldugunda grup iiyelerinin
patlattig1 balonlar sayilir. Bu asama i¢in gerekli
siire 6 dakikadir.

Tiim gruplarn iiyeleri bir araya toplanir ve yarisi
degerlendirirler.

Tartisma Sorulari:

1.

2

3.

Grup iiyeleri hedefe ulasmak igin ne kadar ¢aba
harcadilar?

Motivasyon diizeyi en yiiksek olan grup
hangisiydi?

Hedefin zor ya da kolay olmasi motivasyon
diizeyini etkiledi mi?

Hedefin gergek¢i olmasimin motivasyon diizeyi
tizerinde herhangi bir etkisi oldu mu?
Organizasyonlarda hedefler belirlenirken,
hedeflerin motive edici olmalari igin ne gibi
oOzelliklere sahip olmalan gerekir?
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8. OYUNCAGI KiM BULACAK?

Amag: Olumlu ve olumsuz pekistirmenin bireylerin
davranislan tizerindeki etiklerini tartigmak.

Onhazirhk: Saklamak icin kiiiik bir oyuncak (oyuncak
ay1, bebek vb) getirilmelidir.

Grup biiyiikliigii: 20-40 kisi

Siire: 35 dakika

Gerekli Arac-Gerec: Kiiciik bir oyuncak, saat.

Ilgili Konular: Olumlu ve olumsuz pekistirme,
motivasyon, hedefe ulasma.

Uygulama Basamaklar:

1.

Katilimcilarin arasindan iki goniillii segilir.
Goniilliilere oyuncak gosterilir ve géniilliiler oyun
salonun disina ¢ikarilir. Katilimeilarla birlikte
oyuncak oyun salonunda saklanir. Daha sonra
goniilliilerden ilki oyun salonuna alinir ve
oyuncagl bulmasi istenir. Egitimci, goéniilliiden
oyuncag1 bulmasini istedikten sonra, zaman
tutmaya baglar. Bu asamanin siiresi 10 dakikadir.
Goniillii katilimel oyuncaga yaklastikga diger
katilimcilar tarafindan alkiglanir. Oyuncaktan
uzaklastikca alkislarin siddeti azalir. Katilime
oyuncagi buldugunda bulma siiresi egitimci
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tarafindan not edilir. Oyuncak tekrar ayni yere
saklanir.

2. goniillii oyun salonuna alinir. Oyuncagi
bulmasi istenir ve egitimci zaman tutar. Bu kez,
goniillii oyuncaga yaklastikca yuhalanir,
uzaklastikca yuhalamalar azalir. Goniilli
oyuncagi buldugunda egitimci zamani not alir.
Genellikle 2 ve 3. asamalar toplam 15 dakika
strer.

Son asamada, egitimci goniilliilerin oyuncagi
bulma siireleri ve motivasyonlar iizerine tartigilir.
Bu agamanin siiresi 10 dakikadir.

Tartisma Sorulari:

1.
2.

8

Oyuncagi kim daha 6nce buldu?

Alkislarin ve yuhalamanin oyuncagi bulma
stirecine nasil bir etkisi oldu?

Olumlu ve olumsuz pekistirmenin motivasyon
stirecindeki etkisi nasildir?

Olumlu ve olumsuz pekistirmenin bireyleri
davranislan tizerindeki etkisi nasildir?
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9. GUDULEYEN ISLER

Amac: Bu uygulamanin amaci islerin yapilandirilmasi
asamasinda is boliimiine kars1 is zenginlestirmenin
calisanlara saglayacag yarar/zararlarin tartisilmasidir.

Onhazirhk:
Grup biiyiikliigii: 4 er kisilik gruplar
Siire: 1 saat

Gerekli Arag-Gereg: Grup iiyelerinden her birine bir rol
dagitilir. Uyelerin bir tanesi ustabasini oynarken digerleri
is¢ileri oynar.

Iigili Konular: Giidiileme, isin yapilandirilmasi, grup
etkililigi

Uygulama Basamaklari: Grup iiyeleri ilk yarim saat
kendilerine dagitilan rolleri oynarlar ve kendi gruplari
icin en uygun bir ¢6ziim 6nerisini gelistirirler. Bundan
sonra her grup kendisi i¢in en uygun ¢6ziim énerisini
digerler gruplarla tartisir.
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Tartisma Sorular:

1.

.

Sectiginiz uygulama bigimi sizce grup basarisini
nasil etkiler? Neden?

Is¢ilerin her biri isin sadece bir kismini yapsaydi
ne olurdu?

Isciler is boliiserek yapsaydi ne olurdu?

Is verimini arttirmak igin is yapisinda baska ne
gibi yenilikler 6nerebilirsiniz?
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BASKIN’IN ROLU

Bir firmada 20 kisiyi kontrol eden bir ustabasisiniz.
Yapilan islerin cogu parga basina iicret esasina gore
ticretlendirilmekte, isciler ise takim halinde calisip takim
basarisina bagh iicret sisteminden yararlanmaktadirlar.
Takimlardan bir tanesinde Giileryiiz, Akilli ve Cansiz
birlikte calismaktadir. Ugiinden her biri tamimlanan bir isi
belli bir saat kadar yapip digeri ile yer degistirmektedir.
Boylece tigii de biitiin isleri degisik zamanlarda yapmis
olmaktadirlar. Bu kisiler islerin yapilis yollarina da
kendileri karar vermektedirler.

Bir siire sonra birimin verimliligini incelemek amaciyla
disaridan bir danigmanlik sirketinde uzman olan Tatlhidil
gorevlendirilir. Giileryiiz, Akilli ve Cansiz’1 yaptiklar

her iste zaman agisindan 6l¢en Tathidil su sonuclan elde

eder.
Pozisyon | Pozisyon | Pozisyon | Toplam
1 2 3
Giileryliz | 3 dakika |4 dakika | 4.5 11.5
dakika dakika
Akall 3.5 3.5 3 dakika | 10
dakika dakika dakika
Cansiz 5 dakika | 3.5 4.5 13
dakika dakika dakika
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Tathidil, incelemelerinin sonucunda kisilerin doniistimlii
calismalar sonucu isin 11,5 dakikada bittigini gordii.
Halbuki Giileryiiz birinci pozisyonda, Cansiz ikinci
pozisyonda ve Akilli ligiincii pozisyonda ¢alistiklarinda
bu siire 9,5 dakikaya inmekteydi. Bu da %20 verim artisi
demekti.

Bu yeni ¢alisma diizeni size de daha anlamli gelmektedir.

Bu problemi ¢aligma arkadaslarinizla tartismay ve
gerekli diizenlemeleri yapmay1 diisiinmektesiniz.
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AKILLI’NIN ROLU

Giileryiiz ve Cansiz ile birlikte 3 pozisyondan olusan bir
montaj isinde ¢aligmaktasimz. Ug arkadas 3 pozisyonda
saat basi islerinizi degistiriyorsunuz. Bu déniisiim isleri

daha ilging bir hale getiriyor. Isiniz sirasinda digerlerine
yardimci olabiliyorsunuz, ¢iinkii takim basarisina dayah
bir sistemle iicretlendiriliyorsunuz.

Aslinda Cansiz biraz daha hizh olabilse kazanciniz daha
¢ok artacak. Ama Cansiz iyi bir insan. Bu nedenle bu
grupta kalmayi, biraz daha fazla kazanabileceginiz baska
bir gruba tercih ediyorsunuz.

3 pozisyon da sizce esit. Ucii de ¢ok basit ve rutin isler.
Bu monotonluk sizi fazla rahatsiz etmiyor, ¢iinkii isi
yaparken aym zamanda konusabiliyorsunuz ve hayal
kurabiliyorsunuz. Belli bir siire yavas ¢alisip sonra
hizlanarak isin ritmini istediginiz gibi
ayarlayabiliyorsunuz.

Son zamanlarda bir verimlilik uzmaninin firmada bazi
¢alismalar yapmakta oldugunu farkindasmniz. Firma bu
verimlilik ¢aligmasi sonucu sizce daha gok kazanabilir.
Ozellikle baz1 kisileri isten ¢ikartirsa kazancinin daha da
artacagim diistinliyorsunuz.
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GULERYUZ’UN ROLU

Siz montaj hattinda ¢alisan bir is¢isiniz. Sizinle ayni isi
yapan takim arkadaslarinizla ¢alismaktan
hoslantyorsunuz. Takim basarisi iizerinden
ticretlendiriliyorsunuz ve sonugta kendi iicretinizi
doyurucu bulmaktasiniz. Cansiz isimli bir arkadasiniz
Akilli kadar hizli galisamiyor. Fakat siz bu arkadasiniza
yardim ediyorsunuz.

Isiniz ok monoton. Isinizle ilgili olumlu bir nokta, her
saat bag1 isinizin pozisyonunun degistirilmesi. Béylece isi
olusturan 3 pozisyonda da galigmis oluyorsunuz. Sizin en
1y1 oldugunuz yer birinci pozisyon. Bu pozisyonda
bulundugunuz zaman daha gok ¢alisiyorsunuz. Bu durum
ise, sizden sonraki sirada yer alan Cansiz’a yariyor.

Bu iste 2 y1ldir ¢alisiyorsunuz. Bu siire iginde isinizi hig
kaytarmadiginiz sdylenebilir. Bu siralarda firmadaki
iglerin daha verimli yapilmasi i¢gin gérevlendirildigini
diisiindiigiiniiz Tathdil’in ¢alismalarim farkindasiniz.
Ancak, Tathdil’in ¢alismalan sonucu is basitlesirse buna
dayanamayacagimiz diisiiniiyorsunuz.
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CANSIZ’IN ROLU

Siz Giileryiiz ve Akilli ile birlikte bir montaj hattinda
calisan ve takim basarisina dayali olarak iicretlendirilen 3
kisiden birisiniz. Uciiniiz birlikte calismaktan
mutlusunuz. Sizce Giileryiiz ce Akilly, iste yapilmasi
gerekenden biraz daha fazlasini yapiyorlar, fakat siz de
verimin diigmemesi i¢in elinizden geldigi kadar
calisiyorsunuz. Giilerytiz ve Akilli iyi insanlar ve sizin
veriminiz diistiigiinde size yardimci oluyorlar. Bu yiizden
onlarla iy1 ge¢inip onlarin kurdugu diizene uymaktasiniz.

Ugiiniiz her saat basi gérev degistiriyorsunuz. Boylece
isin her 3 boliimiinde de gérev yapiyorsunuz. Sizin en iyi
oldugunuz pozisyon 2. Pozisyon. Ciinkii bu pozisyon
daha kolay. 3. Pozisyonda gérev yaparken Baskin’n sizi
izledigi hissine kapiliyorsunuz. Bazen Giileryiiz ve
Akilly, siz 3. Pozisyonda iken yavaslayip sizi bekliyorlar.
Boylece Baskin tatmin oluyor.

Son zamanlarda igin yapilis yontemleri ile ilgilenen bazi
kigilerin varligim fark ettiniz. Ama bu kisilerin tam
olarak neyin pesinde oldugunu anlayamiyorsunuz.
Islerini diizgtin yapan insanlari rahat biraksalar diye
diistinliyorsunuz.
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GRUP
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10. CALISKAN ASCILAR

Amac: Gruplarin olusumu, grup dinamigi, grup igindeki
yalmiz ve yildiz kisilerin belirlenmesi, liderlik olusumu
ve liderlik tipinin grup isleyisine etkisi, grup i¢indeki
iletisim diizeninin igleyisi, grup i¢i ¢atisma siirecinin
taninmasi gibi konular irdelenmektedir. Oyunun sonunda
ozellikle bir arada galisacak takim tiyelerinin ayn1 grupta
calisip grup performansini olumlu yonde etkilemeye
katkilar1 olup olmadig1 ortaya gikacaktir. Ozellikle her
alanda yeni olusturulan ¢alisma gruplar ya da proje
gruplar1 kurulmadan &nce bu uygulamanin yapilmasi
grup icinde uyumsuz olabilecek kisilerin 6nceden
belirlenmesi agisindan yararh olacaktir. Ancak yine de
unutmayalim ki belli bir durumda ve elli kisilerle
uyumsuz olan bazi kisiler baska bir grupta grup
verimliliginin &nciisii olabilir.

Grup biiyiikliigii: En az 20 kisi
Siire: 2 saat uygulama 1 saat tartisma

Gerekli Arac-Gerec: Icinde 3 adet ocakli firmn, 9
tencere, 3 tava, 3 firin tepsisi, 3 spatula, 3 servis kasigi, 3
masa, 3 kii¢iik masa, 3 masa Ortiisii pegeteler ve temizlik
malzemeleri bulunan bir mutfak. 3 x 1 kg patlican, 3 x
0.5 kg kiyma, 3 x 1 kg piring, 3 x 1 kg domates, 3 x 0.5
kg sogan, 3 x 0.5 kg yesil biber, 3 x 1 kg salatalik, 3 kutu
haslanmis nohut, 3 x 1 kg un, 3 x 1 kg tozseker, 3 x 1 It

stit, 3 x 1 kg patates, her grup i¢in yeterli miktarda
baharat ve tuz.

85



ilgili Konular: Grup dinamigi, liderlik, iletisim, uyma
siiregleri ve ¢atisma

Uygulama Basamaklari: Uygulamacilarn i¢inden 4 er
kisilik 3 grup ¢alisma grubu olarak rastgele olarak segilir.
Uygulama smifta degil bir isletme ortaminda ise
gruplarin ayn1 bolimlerde gorevli olan ya da olmasi
beklenilen kisilerden olmasina dikkat edilir. 4 er kisilik
bu gruplarin gorevi 2 saatlik bir siire i¢cinde en yaratici ve
en 1yl sunumlu bir sofra hazirlamaktir.

Diger uygulamacilar ise izleyici roliindedir. Izleyicilerin
gorevi ise ¢alisma gruplarindan bir tanesini izlemek ve
ellerindeki izleyici formuna notlar almaktir. Her ¢alisma
grubunun esit sayida izleyicisi olmalidir. Izleyicilerin
¢alisma grubunu rahatsiz etmemeleri i¢in mutfagin
miimkiin oldugunca genis segilmesi ¢ok 6nemlidir.

Uygulama sonunda izleyiciler aldiklar1 notlara gore
gruplarinin ¢aligmasim analiz ederler. izleme formu
notlar1 sinifta tartigilir.

Tartisma Sorular:
1. Grup basarn ya da basarisizliginin en dnemli

etmenlerini tartiginiz

2. Grup basarisina etkileyen ¢evresel faktorleri
tartisiniz
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IZLEYICI FORMU

Grubunuzun kurulus
asamasindaki grup ici
iliskileri nasildi?

Grubunuz kag¢ dakikada
gercek bir grup gibi
calismaya baslad1?

Grubunuzu yonlendiren bir
lider var miyd1? Varsa nasil
davramiyordu (demokratik,
otoriter vb. gibi)?

Grubunuzda yalmzlar ve
yildizlar var miydi? Bunlar
nasil olustu?
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Grubunuzda iletisim nasil
isledi? Iletisimi kim/kimler
baslatt1?

Grup iiyeleri arasinda is ile
ilgili catismalar cikti mi?
Ciktiysa nasil ¢oziimlendi?
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11. PROBLEM COZMEK BiR YETENEKTIR

Amagc: Bu oyun bir grup katilimcinin bir problem
tizerinde yeni fikirler iiretmesini ve ¢6ziim yolar
bulmasini incelemektedir. Temel amag;

1.Grupta problem ¢6zme yetenegini gelistirmek.
2. Grupga yeni fikirler tiretme teknigini kullanarak
olabildigince fikir iiretmek.

3. Birlikte calisma hedefine ulasabilmektir.

Onhazirhik: Grup konusunun incelenmesi

Grup biiyiikligii: 5-7 kisilik gruplar

Siire: Problemin tiiriine bagh olarak 30-60 dakika
Ilgili Konular: Grup, problem ¢ézme

Uygulama Basamaklari: Gruplara ¢6zmeleri igin bir
problem verin. Problemler ¢alismaya bagh ya da hayal
olabilir. Ornegin, nasil magazada daha ¢ok miisteri elde
edebiliriz? Ya da Eskimolar a nasil buz satabiliriz?

Kurallar:

Her takim bir yazici/konusmaci seger.

Yazici diger takim iiyelerinden 10 — 15 dakika
icinde olabildigince bilgi temin edecektir. 10 -15
dakika bitene kadar higbir tartisma ya da éneri
olmayacaktir.
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Yazicilardan talep edilen; komik fikirleri takim
iyelerinden korumaktir.

10 -15 dakika bittiginde, en iyi 3 fikri segmek i¢in
her takim olusan her fikri degerlendirir. Ortak bir
karar olustuktan sonra her konusmaci sonuglar
tiim gruplara sunar.

Tartisma Sorular:

1.

Hangi takim en fazla fikir tiretti? Neden?

2. Fikirlerin ¢oklugundan dolay: sasiran oldu mu?

3.

Komik fikirler daha yaratic1 fikirlere ulastirdi
mi1?

Olusturulan fikirlerin tartisilma agsamasinda kim
sorun yasad1?

Hangi takim iiyeleri diger takimin tiyelerini daha
¢ok fikir i¢in cesaretlendirdi?
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12.

Amag:
1.

2
3.
4.
5

BAYRAK YARISI

Grup olusturmay1 gelistirmek.

Grubu kaynastirmak.

Grup iiyeleri aralarinda iletisimi gii¢clendirmek.
Birlikte ¢alismayi ortaya koymak ve uygulamak

. Plan yapmamin grup verimliligi i¢in 6nemini

vurgulamak

Onhazirhk:

Grup biiyiikliigii: 5-7 kisilik gruplar (sinirsiz sayida)

Siire: 15 dakika

Gerekli Arac-Gerec: Her grup i¢in bir paket oyun karti.

Ilgili Konular: Planlama, strateji olusturma, grup
dinamigi

Uygulama Basamaklari:

1.
2

Ana grubu 5-7 kisilik alt gruplara boliin.

Her grubun iiyeleri bir sira igerisinde taraf tarafa
yerlessin. En dogru uygulama her alt grubun
birbirini gérmesi( bu rekabeti arttirir)

Alt gruplara, yerlerinde oturmalarim ve bunun bir
yarig oyunu oldugunu soyleyin.

Kurallar:

Her sirasinin sonundaki oyuncu sandalyelerinin
yaninda olan kartlardan ayni anda bir tane alir.
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Karti aldiklar1 anda en yakinlarindaki takim
liyelerinden birine uzatir. Takimin ikinci iiyesi
kart: diger eline alir ve sonra elinin en
yakinindaki takiminin iigiincii iiyesine uzatir ve
bdylece gider. Takimin en son iiyeleri karti
aldiginda sandalyelerinin yaninda biriktirir.

Eger bir takimin tiyesi kart1 diisiiriirse, devam
etmeden 6ncesine kadar takimin geri kalan biitiin
tiyeleri beklemek zorundadir. Her bir iiye aym
anda birden fazla kart tutamaz.
52 kartin hepsi kullanilmalidir ve oyunun
sonunda sayilmalidir.
Takimlarin oyuna baslamadan 6nce strateji plam
yapmak i¢in 5 vardir.

5. Uygulamay birinci bitiren takim kazanir.

Tartisma Sorular:

1. Kazanan takim ne gibi stratejiler uygulayarak
kazand1?

2. 5 dakikalik planlama siiresinde kim yol
gosterdi? Neden?

3. Kim kartlan diisiirdii? Neden? (Stresten
dolayr)

4. Planlama gruplar i¢in herhangi bir dnem
asamas1 miydi?

5. Bu alistirma igyeriyle iliskilendirilebilinir mi?
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13. YAPBOZ

Amag: Ulasilmasi zor bir hedefin grup ¢alismalarini nasil
etkiledigini gérmek

Onhazirhk:

Grup biiyiikliigii: 4 kisilik gruplar ve her grup igin bir
gozlemci

Siire: 30 dakika

Gerekli Arac-Gereg: Her grup icin 50 pargali bir yapboz
oyunu

Ilgili Konular: Grup dinamigi, amaglar

Uygulama Basamaklari: Yonetici her grubun
yapbozundan birer parga saklar ve grup iiyelerine 15
dakika i¢inde yapbozu tamamlarim sGyler. Bu asamada
gozlemciler uygulamaya hig¢ katilmaz, sadece ellerindeki
gbzlem formunu doldururlar.

Tartisma Sorular:
1. Yapbozdan bir parga eksik oldugunu fark ettiniz
mi? Fark edene kadar neler yasadiniz?

2. Ulasilmas: gii¢c amaglar grup iiyelerini arasindaki
iligkileri etkiliyor mu? Nasil?
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GOZLEMCI FORMU

Grubunuzun kurulus
asamasindaki grup ici
iliskileri nasildi?

Grubunuz ka¢ dakikada
gercek bir grup gibi
calismaya baslad1?

Grubunuzu yoénlendiren bir
lider var miydi1? Varsa nasil
davraniyordu (demokratik,
otoriter vb. gibi)?

Grubunuzda iletisim nasil
isledi? Iletisimi kim/kimler
baslatt1?
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Grup iiyeleri arasinda is ile
ilgili catismalar ¢ikti m?
Ciktiysa nasil ¢éziimlendi?

Grup iiyeleri amaglarn
dogrultusunda ¢ahstilar m?
Yoksa sadece zamanin
dolmasini mi
hedeflemislerdi?

Grup iiyeleri yapboz
parcasinin eksik oldugunu
anladilar m? Anladilarsa ne
zaman?

Grup iiyeleri yapboz
parcasinin eksik oldugunu
anladiklarinda nasil
davrandilar?
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14. KUTUYU KiM KAPACAK?

Amag: Organizasyonlarda gruplar arasi gii¢ miicadelesi,
kaynaklara sahip olma ve pazarliklarin nasil gelistiginin,
bu siireglerde hangi dinamiklerin etkili oldugunun
tanigilmasi.

Onhazirhk: Egitimci i¢ine ¢ikolata, sekerleme, kek
cesitlerini koydugu bir kutu hazirlar. Kutuda her bir
¢esitten kiigiik kiigiik miktarlarda ancak ¢ok sayida
sekerleme vb. (6rn. 10’ar adet) olmasina dikkat eder.
Kutuyu sik bir ambalaj k&gidi ile sarar. Oyunda
pazarliklarin gizli olarak yiiriitiilmesi i¢in ayr1 bir odanin
ayarlanmasina ihtiyag vardir. Ayrica, pazarliklar
siiresince gruplar arasi bilgi paylasimini kontrol etmek ve
gizli anlagsmalar engellemek i¢in en az iki egitimcinin
(biri salonda ve biri pazarlik odasinda) bulunmasi
gereklidir. Gruplarin ayrilmasi i¢in ¢ekilecek kura i¢in 3
kiigiik kagit parcasina A, B, C yazilarak, seffaf olmayan
bir torbaya konulmalidir.

Grup biiyiikliigii: 15-21 kisi

Siire: Min.70-Max.95 dakika

Gerekli Ara¢-Gerec: Hediye kutusu, kagit, kalem, tahta,
tahta kalemi, seffaf olmayan torba, kura i¢in 3 kii¢iik
kagit pargasi

Tlgili Konular: Giig, politika, gii¢ esitsizligi olan
durumlarda pazarlik
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Uygulama Basamaklar:

1.

Katilimcilardan esit sayida dagilarak ii¢ grup
olusturmalari istenir. Gruplar olusturulduktan
sonra, her bir gruptan birer temsilci segmeleri
istenir. Temsilciler kura ¢ekerek A, B veya C
grubu olarak, gruplarinin ismini belirlerler. Bu
asama i¢in 5 dakika siire ayrilmalidir.
Egitimciler oyunun amacini “gruplar arasi
koalisyon olusturmak™ olarak agiklarlar.
Koalisyon 2 grubun katilimi ile olusacak ve
gruplardan biri koalisyonun disinda kalacaktir.
Koalisyona giren gruplar ise 6diil olarak i¢inde ne
olduklarini bilmedikleri hediye kutusunu
alacaklar ve koalisyon sartlarina gore
paylasacaklardir. Koalisyon sartlar egitimciler
tarafindan tahtaya yazilmali ve agiklamalidir. Bu
asama i¢in 10 dakika siire ayrilmalidir.
Koalisyon Sartlari:

1. A ve B gruplari koalisyon olusturmalari
halinde hediye kutusunun i¢indekilerin
tamamini alirlar. A ve C gruplan
koalisyon olusturmalar1 halinde hediye
kutusunun igindekilerin % 80’nini alirlar.
B ve C gruplan koalisyon olusturmalari
halinde hediye kutusunun i¢indekilerin
%60’1m1 alirlar. Hediye kutusunda kalanlar
egitimcilere aittir.

2. Koalisyonun disinda kalan grup hicbir sey
alamaz.
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3. Koalisyonda gizli anlasma yapmak,
belirtilen kurallarin disinda iletisim
kurmaya c¢aligmak yasaktir.

4. Birinci turun sonunda koalisyon
olusturulamaz.

5. 3 tur goriismenin sonunda anlasmaya
varilamazsa, koalisyon olusturulamamis
kabul edilir ve hediye kutusu agilmaz.

6. Koalisyonunun olusturulabilmesi igin
koalisyon olusturan gruplarin her birinin
koalisyona diisen paydan ne kadar
alacaklarinin belirlenmesi gereklidir. (6rn.
A ve B gruplarinin olusturdugu
koalisyonda, A grubu &diiliin %60’1m1 ve
B grubu %40’ alir gibi).

7. Koalisyon olusturuldugunda, goriismeler
kesilir, koalisyonun disinda kalan grup
yeni bir teklifte ya da gériisme talebinde
bulunamaz.

3. Kurallarin agiklanmasinin ardindan, gruplara
pazarlik stratejilerini ve tekliflerini hazirlamalar
icin 10 dakika siire verilir. Bu agamada her grup
kendi i¢inde goriisiir, gruplar arasi1 goriisme
yapilmaz.

4. Bu asamadan sonra, gruplarin pazarlik
goriismeleri baslar. Birinci turda sirasiyla A ve B,
A ve C ve B ve C gruplarinin temsilcileri goriisiir.
Goriismeler egitimcilerden birinin kontroliinde,
daha 6nceden ayrilan farkli bir odada
gerceklestirilir. Goriismelerde not tutulabilir.
Goriigsmeler sirasinda sadece gruplarin
temsilcileri konusmaya yetkilidir. Ancak, grup
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tiyeleri konugsmamak kosulu ile gériismeleri
izleyebilirler. Her bir goriigsme siiresi i¢in 7ser, bu
asama i¢in toplam 21 dakika zaman ayrilir. Bu
asamada salonda bulunan grup tiyeleri iletisim
kuramaz.

Birinci tur goriismelerin bitmesinin ardindan,
gruplara strateji ve tekliflerini gézden gegirmeleri
icin 10 dakika siire verilir. Bu asamada her grup
kendi i¢inde goriisiir, gruplar aras1 gériisme
yapilmaz.

Ikinci tur goriismelerde, yine A ve B, A ve C ve
B ve C gruplarinin temsilcileri sirasiyla
goriistirler. Ancak bu asamada gruplar koalisyon
olusturduklarini duyurularsa, goriismeler kesilir
(Om. A ve C grubu koalisyon olusturdugunu
duyurursa, B grubu C ile goriismek i¢in hak iddia
edemez.) Her bir goriisme siiresi igin 7ser, bu
asama i¢in toplam 21 dakika zaman ayrilir. Bu
asamada salonda bulunan grup iiyeleri iletigim
kuramaz.

Ikinci turda koalisyon olusturulamamasi
durumunda, gruplara strateji ve tekliflerini
g6zden gecirmeleri i¢in 10 dakika siire verilir. Bu
asamada her grup kendi i¢inde goriisiir, gruplar
arasi goriisme yapilmaz.

Ucgiincii tur goriismelerde, ikinci tur ile aym siireg
uygulanir. Anlagma olmamasi halinde goriigmeler
kesilir.

Koalisyon olusturuldugu takdirde, hediye kutusu
acilir, igindekiler, koalisyon belirtilen oranlar
cergevesinde gruplara dagitilir.
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Tartisma Sorulari:

1.

2.

Oyunda gruplar arasindaki temel gii¢
farkliliklarim yaratan faktorler nelerdir?
En giiclii ve en giigsiiz gruplar
hangileridir?

Gruplar aras1 gériisme sirast oyunun hangi
asamasinda gii¢ kaynagi olmaya
baslamigtir?

Goriismelerde gruplarin birbirlerine karsi
olan tavirlarini analiz ediniz.

Koalisyon olusturan gruplar kendilerini ne
kadar basarili gérmektedir?

Koalisyonun disinda kalan grup, kendi
performansini nasil degerlendirmektedir?
Oyunda yer alan senaryo (gii¢ farkliliklar
olan gruplar ve tam bilginin olmayis1),
organizasyonlarda hangi durumlarla
benzerlik gostermektedir?
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15. NELER OLUYOR BURADA?

Amac: Orgiitsel gii¢ ve politika kavramlarin1 ve bu
kavramlarin 6rgiitlerin isleyisine olan etkilerini tartismak.

Onhazirhik: Ek-1"de verilen senaryo formunun katilimci
say1st kadar ¢ogaltilmas: gerekmektedir.

Grup biiyiikliigii: 20-40 kisi
Siire: 25 dakika
Gerekli Arac-Gerec:

Ilgili Konular: Orgiitsel giig, politika, koalisyonlar,
¢ikarlar.

Uygulama Basamaklari:

1. Katilimcilara Ek-1’de yer alan senaryo formu
dagitilir ve senaryoyu okumalari i¢in 5 dakika
siire verilir.

2. lkinci asamada katilimcilara senaryodaki
durumlarin nedeni ile ilgili olarak fikir
yiiriitmeleri istenir, konu orgiitsel gii¢ ve politika
baglaminda tartisilir. Bu agamanin siiresi 20
dakikadur.

Tartisma Sorulari:
1. Kerim bey sef olmak igin neler yapmis olabilir?
2. Melis hanimin sefligi kaybetmesinin nedenleri
neler olabilir?
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. Uretim departmaninin yneticisi biitceden
normalin iistiinde pay almaya genel miidiirii nasil
ikna etmis olabilir?

. Finans miidiirii muhasebenin yeni bir departman
olarak finanstan ayrilmasini nasil engellemis
olabilir?

Orgiitlerde gii¢ ve politika an ¢ok hangi alanlarda
kullanilir?

En sik kullanilan politik taktikler nelerdir?
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EK-1: NELER OLUYOR BURADA?

Ahmet {iniversiteden mezun olur olmaz ¢ok biiyiik bir
sirkete is basvurusunda bulunmus ve ise alinmistu.
“Boylesine biiyiik ve prestijli bir firmada ¢aligmak benim
en biiyiik hayalimdi” diyor, mutluluktan ne yapacagini
bilemiyordu. Ise basladigi ilk giin bir aylik oryantasyon
programina katilacagini ve bu program cergevesinde tiim
departmanlari tamima firsati olacagim 6grendi. Ilk giin
pazarlama departmaninda ise basladi. Miidiir onu agik
ofiste Belma hanimin yanina verdi ve yapilan islerde
yardimc1 olmasini istedi. O giin agik ofiste herkes
fisildasiyor, saskinliklarini gésteren mimikler
yaptiyorlardi. Ahmet bu davranislarin nedeninin heniiz bir
yil tecriibesi olmasina ve ¢ok basarili olmamasina
ragmen Kerim beyin seflige atandig1 i¢in oldugunu
6grendi. Departmanda herkesin bu isin Melis hanimin
hakki olduguna inandigini ve isin i¢inde is oldugunu
diistindiiklerini fark etti. Ahmet pazarlama
departmaninda ge¢irdigi bir haftanin ardindan, {iretim
departmaninda ¢alismaya basladi. Bu departmanda ise
calisanlarin ¢ok keyifli oldugunu gozledi. Sirkette biitce
dagitim dénemi oldugunu ve {iretim departmaninin
biitgeden normalin ¢ok {iistiinde bir pay aldigini, bu payin
bir boliimii ile sirkette boyle bir uygulamama
olmamasina ragmen departmanda ¢alisanlara ikramiye
verilecegini 6grendi. Departmanda herkes iiretim
miidiiriiniin genel miidiir tistiindeki gliclii etkisini
ovityordu. Uretim departmanin ardindan ¢alismaya
basladig: finans departmaninda, sirkette yapilan yeniden
yapilandirma ¢alismalarinda, danigsmanlarin 6nerisinin
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aksine muhasebenin ayri bir bliim olmasina izin
verilmemesi ve finans departmanin altinda seflik haline
getirilmesi konusuluyordu. Muhasebe biriminin bas1 bu
duruma ¢ok 6fkeliydi. Ahmet heniiz oryantasyon
donemini tamamlamadan sirket i¢inde isleyislerin
tahmininden ¢ok farkli oldugu hissine kapildi.
Istediklerini elde eden ve edemeyen insanlar birbirinden
ayiran neydi?
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ILETISIM
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16. AL BABA’NIN CIiFTLIiGI

Amacg: Tek yonlii ve ¢ift yonlii iletisimden hangisinin
daha etkili oldugunu tartismak

Onhazirhik: Orgiitsel iletisim konusunun incelenmesi
Grup biiyiikliigii: Sinirsiz
Siire: 1 saat

Gerekli Arac-Gereg: Iki adet farkl1 goriintiilerde olmak
kaydiyla ¢iftlik resmi

Ilgili Konular: Iletisim, kisileraras: etkileme, algilama

Uygulama Basamaklari: Katilimcilar arasindan segilen
bir goniilliiye elimizdeki ¢iftlik resimlerinden birisi
verilir ve bu resmi katilimcilara hi¢ géstermeden tarif
etmesi istenir. Katilimcilar da bu tarife gére resmi ¢izmek
durumundadirlar. Katilimcilar resmi ¢izerken takildiklar
zaman istedikleri soruyu sorma sansina sahiptirler. Bu ilk
asama sonunda katilimcilarin ¢izdigi ¢iftliklerin kag
tanesinin orijinal resmin aynisi ya da ¢ok yakini
olduguna bakilir.

Ikinci asamada yine sinif i¢inden segilen bir goniilliiye
diger ¢iftlik resmi verilir. Bu resim birinci resimden
goreli olarak daha kolay bir resimdir. Bu asamada
goniillii, katilimcilara arkasin1 doner ve yine resmi
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katilimcilara gostermeden katilimcilarin ¢izmesini ister.
Ancak bu kez katilimcilarin anlayamadiklar1 noktalarda
soru sorma haklar1 bulunmamaktadir. Ikinci asamanin
sonunda da katilimcilarin ¢izdigi ¢iftliklerin kag tanesinin
orijinal resmin aynisi ya da ¢ok yakini olduguna bakilir.

Tartisma Sorulari:

1. Hangi asamada katilimcilar daha ¢ok gercege
yakin ¢iftlik resmi ¢izmislerdir? Neden?

2. Sizce ikinci agamanin birinciye gére daha etkili
olabilecegi durumlar mevcut mudur? Tartisiniz.

3. Cizimler sirasinda viicut dilinin ne kadar etkisi
olmustur? Tartisiniz.
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17. BIREYLARARSI ILISKILERDE ACIKLIK

Amag: Bireylerarasi ilislilerde agikligin 6neminin ve
bunun bireylerarasi iletisime olan etkisinin tartigilmasi

Onhazirhk:
Grup biiyiikliigii: 8-10 kisiden olusan birkag grup
Siire: 30 dakika

Gerekli Arac-Gerec: 8-10 adet biiyiik kagit, bant ve 8-
10 adet marker

Ilgili Konular: Bireylerarasi iliskiler, iletisim, alg1

Uygulama Basamaklari: Simif 8-10 kisilik gruplara
ayrilir. Grup tiyelerinin her birinin sirtina birer kagit
yapistirilir, ellerine birer marker verilir ve belirlenen
kiiciik bir mekan i¢inde karisik ve daginik olarak
dolagmalar s6ylenir. Grup iiyeleri dolagirken grup
arkadaslarinin sirtlarindaki kagida o arkadaslar ile ilgili
olumlu ve olumsuz s6zler yazarlar (Sakin, kurt, cad1
gibi). Bu islem grup iiyelerinin yazacak bir sey
bulamadig bir siireye kadar devam eder.

Sonraki asamada her bir grup tiyesi sirtindaki k&gid1 alir
ve kagitta kisi ile ilgili yazilan sézciikleri grup icinde
ayrint1 bir bi¢cimde tartigirlar. Tartigma sirasinda grup
iiyelerinin tiimiiniin agik olmasi ve diisiindiigiinii iyi bir
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sekilde ifade edebilmesi ¢ok 6nemlidir. Tartigmada
sozciiklerin kendilerinden ¢ok o kisi i¢in neyi ifade ettigi
tizerinde durulmahdir. Ornegin o kisinin neden tilki
olarak degerlendirildigi tartisiimalidir.

Tartisma Sorulari:

1. Tartigmalar sirasinda neler hissettiniz?
(Tedirginlik, mutluluk gibi)

2. Tartigmalar sirasinda kendinize iliskin
bilmediginiz ya da sakl tuttugunuzu
diistindiigiiniiz yanlar ortaya ¢iktt m1? Bilinmeyen
yanlarinizi paylasmak sizi rahatsiz etti mi?

3. Basaril bir iletisimde ve etkili grup
calismalarinda kisilerin birbirlerini yakindan
tanimalar sizce neden 6nemli?
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18. KULAKTAN KULAGA

Amac: Temel iletisim siirecine bir 6rnek gostererek bu
sliregte mesaj kaynaginin, mesaj hedefinin, mesaj
kanalinin ve giiriiltiiniin nemini katilimcilara
gosterilmesi amaglanmaktadir. Kiigiik yaslardan itibaren
eglence amacli oynadigimiz bu oyunun iletisim siirecine
iliskin mesajlar irdelenmektedir.

On hazirlik: Gerekmemektedir.

Grup Biiyiikliigii: 10 kisi ve daha biiyiik gruplarda daha
ogretici ve eglenceli olmaktadir.

Siire: Grup biiyiikliigiine gére degismekle birlikte 10
kisilik bir grupta tartisma asamasi da dahil olmak iizere
10 dakika stirmektedir.

Gerekli Arac-Gereg: Tek gerekli arag zor s6ylenen bir-
iki ctimle olacaktir. Omegin “Kedi ‘Miyav’ dedi. Tavsan
agactan diistii.”

Tigili Konular: iletisim siireci.

Uygulama Basamaklari: Egitim salonunun en sagindaki
veya en solundaki katilimcinin kulagina segilen karmasik
ciimle fisildanir. Bu climleyi, kulaktan kulaga
fisildayarak yanindaki katilimciya iletmesi istenir. Ancak
katilime1 climleyi bir sonraki katilimciya iletirken
climleyi tek bir kere s6ylemesi, asla tekrar etmemesi ve
bir sonraki katilimcinin sorularini cevaplamamasi istenir.
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Ciimleyi duyan katilimc1 ayni sekilde bunu yanindakine
iletir. Ayn1 siire¢ siniftaki tiim katilimcilar ile tekrarlanir.
Zincirin en sonunda yer alan katilimcinin kulagina ciimle
soylendikten sonra bu katilimcinin ciimleyi yiiksek sesle
tekrar etmesi istenir. Bu climle (¢cok biiyiik bir ihtimalle)
orijinal ciimleden farkl bir climle olacaktir.
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Tartisma:

Ciimlenin farkl sekilde iletilmesine sebep olabilecek
kosullan asagidaki iletisim siireci bilesenleri agisindan
degerlendiriniz.

Kaynak

Mesaj1 veren kisinin hangi 6zellikleri
mesajin etkili iletisimine engel oldu?

Omegin ses tonu vb.

Hedef Mesaj1 alan kisinin hangi 6zellikleri mesajin
etkili iletisimine engel oldu?
Ornegin isitme diizeyi vb.

Kanal Mesaj hangi kanalla iletildi? Hangi kanalla
iletilseydi daha etkili bir iletisim olurdu?
Omegin yazili, e-maille vb.

Mesaj Mesaj1 kodlarken nelere dikkat edilmeliydi?

Icerigi Higbir anlam i¢ermeyen bir climle se¢ilmis
olmasi ve/veya katilimcilarin ilgisini
cekmeyen bir konu olmasi mesajin etkili
iletisimine engel olmus olabilir mi?

Geri Bu iletisim siirecinde geribildirim olmamasi

bildirim ne tiir sonuglar dogurdu?

Giiriiltii Giiriiltii olarak adlandirabilecegimiz dis

etkenler var miydi1?
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19. RESIMDE NE VAR?

Amag: Bireyler arasi iletisim yontemlerinin etkinligini
karsilagtirmak.

Onhazirhk: Icinde birgok ayrinti olan iki adet renkli
resim bulunmasi gerekmektedir.

Grup biiyiikligii: 16 kisi
Siire: 37 dakika

Gerekli Arac-Gereg: Kiiciik bir resim tahtasi, 2 adet
beyaz karton, renkli pastel boyalar

Ilgili Konular: Grup igi iletisim, organizasyonlarda
iletisim, iletisim ve hiyerarsi

Uygulama Basamaklari:

1. Katilimcilardan esit sayida iki grup olusturmalar
istenir. Gruplarin her birinden birer temsilci
secilir. Temsilciler oyun alanin disina alimir. Her
birine eldeki resimlerden biri verilir ve resime
dikkatlice bakmalan istenir. 2 dakika siiresince
temsilciler ellerindeki resimdeki her ayrintiy1
ezberlemeye c¢alisirlar. Ancak not almazlar. Bu
asamanin siiresi 5 dakikadir.

2. Temsilciler oyun salonuna geri donerler. Birinci
gruptaki temsilci tiim grup iiyelerini bir araya
toplar ve resimde gordiiklerini anlatir. Grup
iiyeleri temsilciyi dinler, anlattiklarim
hafizalarinda tutmaya ¢aligirlar, ancak not
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3.

alamazlar. Birinci gruba 4 dakika siire verilir. Bu
sirada ikinci grupta ise, temsilci grup iginden
sectigi bir kisiye digerlerinin duyamayacagi
seklide resimi anlatir. Bunun i¢in temsilciye 1
dakika verilir. Bir dakikanin sonunda ikinci iiye,
gruptan sectigi iigiincii iyeye resimi 1 dakika
icinde anlatir. Bu siire¢ son grup iiyesi bir
oncekinden resimi dinleyene kadar devam eder.
Bu asamanin siiresi 7 dakikadir.

Ugiinii asamada, birinci gruptan ilk segilen
temsilci haricinde bir géniillii segilir ve resim
tahtasinin 6niine davet edilir, anlatilan resmi
cimesi istenir. Ikinci grupta ise resimi en son
dinleyen 8. grup iiyesi resim tahtasina resimi
cizer. Bu asamanin siiresi (5x2)=10 dakikadir.
Son asamada, egitimci resimlerin orijinalini tim
katilimcilara gosterir. Cizilen resimlerle
orijinaller arasindaki benzerlik derecesi ve
benzememen taraflarin neden benzemedigi,
bilginin iletisimin hangi asamasinda kayboldugu
tartisilir. Bu asamanin siiresi 15 dakikadir.

Tartisma Sorulari:

1:
p &

3.

Hangi grupta iletisim daha etkindi?
Kullanilan iletisim tekniklerinin avantaj ve
dezavantajlar1 nelerdedir?

Orgiitlerde hiyerarsi kademeleri arttik¢a
kullanmilan iletisim teknikleri islerin yapilis
sekillerini nasil etkilemektedir?
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LIDERLIK
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20. EVLILIK TEKLIFi

Amagc: Ozellikle beraber caligan ¢alisma gruplarinda
veya proje gruplarinda grubu her zaman formal liderler
yonlendirmez. Grup iiyeleri ¢ogu kez formal lider disinda
birini lider olarak segebilir ve ba kisi grubun yildizi olur.
Bu uygulama ayrica grup icinde iliskileri en zayif ya da
en ¢ok istenmeyen tiiyeleri belirlemek i¢in de
kullanilabilir.

Onhazirhk: Formal ve informal liderlik ile grup ici
iliskiler konularinin incelenmesi

Grup bityiikliigii: En ¢ok 10 kisilik ¢ok sayida grup
Siire: 30 dakika

Gerekli Ara¢-Gerec: Her katilimei i¢in kiigiik bir parca
kagit ve kalem. Her grup igin bir torba

Tlgili Konular: Grup i¢i iliskiler, grup igi uyma
davranisi, liderlik ve ¢atisma

Uygulama Basamaklari: Grup iiyelerine, cinsiyete
bakmaksizin en ¢ok hangi grup arkadas ile evlenmek
istedikleri sorulur ve bu kisinin adim ellerindeki kiigiik
kagit pargasina hi¢ kimseye gostermeden yazmalari
istenilir. Herkes yazdiktan sonra uygulamaci gruba ait
kagitlan grup torbasinda toplar. Her bir grubun
torbasindaki sonuglar sayilir. Gruplar i¢inde en gok
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evlenilmek istenen kisi o grubun informal lideri ya da
yildizidir. Hig¢ evlenme teklifi almayanlar ise grubun
yalnizlaridir. Bazi durumlarda da hig evlilik teklifi
almayanlarin grubun formal lideri oldugu da goriilebilir.

Tartisma Sorular:
1. Uygulama onunda yildiz ya da yalniz olarak ne
hissettiniz? Tartisiniz.
2. Yildiz ve yalnizlarin ¢aligma grubunun
etkililigine olan katkilarini tartiginiz.
3. Gruplara personel se¢imi sirasinda yalniz oranim
en aza indirmek i¢in neler yapilabilir?
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21. BASI CEKEN KOR OLURSA?

Amag: Lider grubunu kendi bilgileri ya da tecriibeleri
dogrultusunda dogru ya da yanlis yonlendirebilir. Bu
uygulamanin amaci liderin etrafindaki uyaricilara ragmen
ya da onlan dikkate alarak grubunu yoénlendirme
basarisini ortaya koymaktir.

Onhazirhik: Liderlik konusunun incelenmesi.

Grup biiyiikliigii: 8 kisilik uygulama grubu, sinirsiz
sayida izleyici

Siire: 30 dakika.

Gerekli Arac-Gerec¢: Uygulama grubunun gézlerini
kapatmak i¢in 8 adet siyah renkte kalin dokulu kumas.

Ilgili Konular: Liderlik, iletisim

Uygulama Basamaklari: Uygulamanin birinci
asamasinda uygulama grubu i¢inden bir lider segmeleri
istenir. Lider hari¢ tiim uygulamacilarin gézii baglanir ve
el ele tutugmalar1 ve diiz bir sira olmalar istenir. Bundan
sonra mevcut bir bina i¢inde ya da disinda tanimlanan bir
noktaya dogru gitmeleri dogrultusunda bir yonlendirme
yapilir. Liderin bu agsamadaki rolii tanimlanan noktaya
ulasma konusunda grup iiyelerine yonlendirme
yapmaktir. Ancak yonlendirme sadece sozel olarak
yapilabilir. Uyeleri elle yonlendirmek yasaktir.
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Ikinci asamada yine tiim uygulama grubu gézleri bagh
olarak hedef olarak tanimlanan ayni noktaya ulasmaya
caligirlar. Ancak tek fark bu kez liderin de gézii kapalidir.

Tartisma Sorular:

1. Hangi asama daha basariliydi? Neden?

2. Birinci ve ikinci asamalarda lider ne gibi iletisim
araglar1 kulland1?

3. Cevresel kosullar belirgin olsa bile liderin bunlarn
gérememesi durumunda grup basarisi
etkilenmektedir. Bunu nasil agiklarsiniz?
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22. KARTON EV

Amag: Grubun amaci, eldeki malzemeyle riizgara karsi
dayanikli ve belirlenecek &lgiilere uygun bir karton ev
insa etmektir. Belirlenebilecek 6lgiiler, 6rnegin
kullanilabilir alan, yiikseklik, oda sayisi, estetik vb.
olabilir.

Grubun ydneticisinin sorumlulugu; ekibin amacini ve
ekip tiyelerinin yapacaklari isleri belirlemek, yapim isini
dogrudan iistlenmeden isin yapilmasini yonetmek ve ev
yapimina iliskin malzemelerin yirtilmamasini ve
kesilmemesini saglamaktir.

Uygulamanin sonunda liderlik ve yoneticilik tipleri ve
bunlarin degisik kisilik 6zelliklerine sahip kisiler
tarafindan algilanmasi ve etkili bir grup yonetimi i¢in

yoneticilik tarzlarinda yapilabilecek degisiklikler
tizerinde bilgi edinilmesi amaglanmaktadir.

Onhazirhk: Uye, yonetici ve gozlemci sayisi kadar
raporlama formu ‘

Grup biiyiikliigii: Her grup 4 kisiden olusur. Bunlarin
bir tanesi yonetici, bir tanesi gézlemci, iki tanesi de
tiyedir. Calisma 4 kez tekrar edilecek ve her katilimer bir
kere yonetici, bir kere gozlemci, iki kere de iiye olacaktir.

Siire: 3-3,5 saat
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Gerekli Arac-Gerec:
1. Her grup iiyesi i¢in 10 kart ve 10 atas
2. Her grup yoneticisi i¢in 40 kart ve 40 atas

Tlgili Konular: Liderlik, grup dinamigi ve algilama
Uygulama Basamaklari:

1. Asama — Planlama (10 dakika)
Bu asamada y0netici ve tiyeler insa edecekleri evin
tasarimini yaparlar ve Glgiilerini belirlerler. Yonetici
grubun amacini Yo6netici Raporu’na kaydeder. Grup
iiyeleri yapim konusunda hazirlik ve denemeler yaparlar.
Goézlemci ise yoneticinin davraniglarini gozlemleyerek
Gozlemci Raporu’na kaydeder.

2. Asama — Deneme yapim (5 dakika)
Gruplar belirlenen siire i¢inde yaptiklar1 tasarim
dogrultusunda bir ev insa edeler

3. Asama (5 dakika)
Grup tiiyeleri yoneticilerinin yonlendirmesiyle evlerini
inga eder. Gozlemci kayit tutar.

4. Asama (10 dakika)
Grup tiyeleri kendilerine dagitilan raporlari doldurur. Bu
raporlar ¢alismanin sonuna kadar ydneticiye gosterilmez.
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Tartisma Sorulan:
1. Liderin yoneticilik tarzi grup verimliligini nasil
etkilemektedir?
2. Uyelerin algilama farkliliklar liderin etkinligini
nasil etkilemektedir?
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GOZEMCI RAPORU

(1074 (5 14 1 FRR SR
Grup YOnetiCisi......ccoevvevueruecuererseesiennennen
GIUP UYEST Ao
GIUp UYesi Bi....ouovveecieceeieeeieieseseseeeseeeiesenenes

1. Planlama asamasinda grup yoneticisi ve iiyeleri
arasinda neler goriistildii?

2. Grup tiyeleri 6nerilerde bulundular mi1? Ne
Olciide?

3. Grup amaci nasil belirlendi? Uyeler amaglarin
belirlenmesine daha fazla katkida bulunabilirler
miydi? Bulunamadilarsa neden?
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. Uyeler ellerinden gelenin en iyisini yapmaya
calistilar m1? Orneklerle agiklayiniz.

. Yéneticiyle iiyeler arasinda iletisim sorunlari oldu
mu? Ornek vererek aciklayiniz.

. Yoneticinin yoneticilik tarzini nasil
tanimlardimiz? Orneklerle agiklatiniz.
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YONETICI RAPORU

1. Grubunuzun amaci ne idi?

2. Planlama agsamasinda kendi fikirlerinize bagh
kalabildiniz mi? Ne 6l¢iide bagh kaldiniz?

3. Grup tliyelerinizin gereksinmelerini karsilamak i¢in
neler yaptiniz?
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4. Grup iiyelerinin motivasyonu yiiksek miydi? Bunu
nereden anladiniz?

5. Grup iiyeleri yoneticiliginizden memnun muydu?
Nereden anladiniz?

6. Grubun amacini ve grup iiyelerinin gérevlerini
belirlerken onlara danistiniz m1? Sonug ne oldu?
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Bu ¢aligsma sirasinda zamani nasil kullandim?

Yoneticilik islerine ayirdifiniz zaman

Bu ¢alismalar sirasinda ne tiir bir yoneticilik tarzi
uyguladiniz?

Bu calisma tekrarlanirsa yoneticilik tarzimzda bir
degisiklik yapmay diistiniir miisiiniiz?
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GRUP UYESI RAPORU

1. Sizce grubun amaci ne idi?

2. Planlamaya katildiniz m1? Ne 6lgiide?

3. Grup amacinin belirlenmesine katkida
bulundunuz mu? Daha fazla katkiniz olabilir
miydi? Neden olamadi?
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. Grup yoneticisi ¢alisma kosullarinizin
iyilestirilmesine katkida bulundu mu? Nasil?

. Elinizden gelenin en iyisini yaptiginiza inaniyor
musunuz?

. Yoneticinizle iletigim problemleri yasadiniz m1?
Ornekler veriniz.

. Grup verimliligini arttiric1 galigmalar yaptiniz m1?
Yaptiysaniz yoneticiniz bunu nasil karsiladi?
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8.

10.

Bu ¢alisma sirasinda yoneticiniz zamani nasil
kullandi

Yoneticilik islerine ayirdig1 zaman

Sizce caligma sirasinda yoneticinizin yaptigi en
iyi sey neydi?

Sizce ¢aligma sirasinda yoneticinizin yaptigi en
kotii sey neydi?
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23. HANGIiSI DAHA BASARILI?

Amagc: Bu uygulamanin amaci otoriter, demokratik ve
uzlastiric1 yonetici tiplerinin taninmasi ve her birinin
etkinliginin tartisiimasidir.

Grup biiyiikliigii: 5-9 kisilik gruplar

Siire: 1,5 saat

Gerekli Arag-Gerec:

1.

2

S kW

Iyi Ebeveyn Ozellikleri Formu (Tiim
katilimcilara)

Iyi Egitimci Ozellikleri Formu (Tiim
katilimcilara)

Iyi Lider Ozellikleri Formu (Tiim katilimcilara)
1.Lider Ozelikleri Formu (1. Lidere)

2.Lider Ozelikleri Formu (2. Lidere)

3.Lider Ozelikleri Formu (3. Lidere)

Iigili Konular: Liderlik, bireyler aras: etkilesim

Uygulama Basamaklari:

1.

2.

Gruplar olusturulur. Her grup kendi iiyeleri
arasindan 3 kisiyi lider olarak seger.

1. Lider siif digina ¢agrilir. Kendisine 1. Lider
ozellikleri formu verilir. Bu formda yazilan
sekilde davranmasi, gérevi baglatmadan énce ve
gorev sirasinda zaman hatirlatmasi yapmasi ve
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gorev sirasinda kendi dediklerini kabul ettirmesi
istenir.

. Tiim iiyelere Iyi Ebeveyn Ozellikleri Gérev
Formu dagitilir. Liderin de katilimiyla bu formu
doldurmalan ve ortak bir grup karariyla
yOneticiye vermeleri istenir.

. 2. Lider sinif disina ¢agrilir. Kendisine 2. Lider
ozellikleri formu verilir. Bu formda yazilan
sekilde davranmasi, iiyelere fikir sormasi, onlarla
tartismasi ve karari oybirligi ile almasi istenir.

. Tiim tiyelere lyi Egitimci Ozellikleri Gorev
Formu dagitilir. Liderin de katilimiyla bu formu
doldurmalarn ve ortak bir grup karariyla
yOneticiye vermeleri istenir.

. 3. Lider sif digina ¢agrilir. Kendisine 3. Lider
ozellikleri formu verilir. Bu formda yazilan
sekilde davranmasi, grupta varilan anlasmaya
uymasi istenilir.

. Tiim iiyelere lyi Lider Ozellikleri Gérev Formu
dagitilir. Liderin de katilimiyla bu formu
doldurmalarn ve ortak bir grup karariyla
yOneticiye vermeleri istenir.
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Tartisma Sorulari:

L.

Hangi lider tipini tercih ettiniz? Neden?

2. Hangi liderlik uygulamas: yontemlerinden daha

9]

iyi sonug alindi1? Neden?

Hangi lideri tipinin uygulamasina daha ¢ok
katildimiz?

Her bir tipin farki nedir?

Hangi durumlarda hangi liderlik tipi daha
etkilidir?

Is yasaminda hangi liderlik tipi daha gok
kullamlmaktadir? Hangisi daha ¢ok
kullanilmalidir?
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1. LIDER OZELLIKLERI

Saatinize bakarak grubun gorevini baslatin. Uyelerin
birbirinden bagimsiz olarak ¢aligmasim ve etkili
ebeveynin 5 dzelligini siralamasini isteyin. Siralamalarin
dgreticiye verilecegi konusunda iiyeleri uyarin.
Uyeler bireysel siralamalarini bitirdiklerinde her birinin
siralamasini okumasini isteyin. En son kendi siralamanizi
okuyun ve dgreticiye kendi siralamanizi vereceginizi
sdyleyin. Grup iiyelerine, kendi siralamanizi kullanma
nedeninizi s6yle acgiklayin:
a) Zaman kisa oldugu i¢in kendi siralamamu
kullaniyorum
b) yildir anneyim/babayim. Bu nedenle
benim siralamam sizinkinden dogrudur.
Grup iiyelerine kendi listenizi kullanacagimzi s6yledikten
hemen sonra formunuzu 6greticiye verin.
Grup tiyeleri size karsi ¢ikarlarsa, “Ben liderim, kararim
budur” deyin
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2. LIDER OZELLIKLERI

Grup liyelerine asagidaki talimat: verin.

1. Bagmmsiz olarak ¢aligin ve iyi bir egitimcinin 5
Ozelligini siralayin.

2. Siralamada dikkatli olun giinkii bu siralamalar
dgreticiye verilecektir.

3. Bireysel ¢caligmalariniz bittikten sonra grup
kararina ulasmaya ¢alisin. Cogunluk kararina
dayali form 6greticiye verilecektir.

Baslangig ve bitis zamanlarini kaydederek 6greticiye
verin.
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3. LIDER OZELLIKLERI

Grup tiyelerine asagidaki talimati verin.

5

2.

Bagimsiz olarak ¢aligin ve iyi bir liderin 5
ozelligini siralayin.

Siralamada dikkatli olun giinkii bu siralamalar
Ogreticiye verilecektir.

Saate bakarak grup iiyelerine goreve baglamalarim
sOyleyin. Uyeler bireysel siralamalarim bitirdiginde ortak
karar vermelerini isteyin. Ancak ortak kararda su
noktalan dikkate almalan gerektigini belirtin.

1.

2

3.
4.

5.

Ozellikleri tartisin ve herkesin benimsedigi bir
siralama yapin

Karara varirken oy ¢oklugu kullanmayin
birbirinizi ikna edin.

Hig kimse kazanmak igin ¢alismasin.

Farkl gériisleriniz varsa saklamayin. Ciinkii farkli
goriisler grup etkinligini arttirir.

Dinleyin ve katkida bulunun.

Sonuca ulastiktan sonra kendi formunuz iizerinde grup
kararini igaretleyin. Bitis zamamm yazip dgreticiye verin.
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IYI EBEVEYN OZELLIKLERI GOREV FORMU

Asagida iyi ebeveyn ile ilgili baz1 6zellikler siralanmistir.
Goreviniz, iyi bir ebeveynin 5 6zelligini segmektir. “1”
en 6nemliyi, “5” en az 6nemliyi gostermektedir.

____ Ceza yaninda 6diil de kullanir.

___ lyi ornekler verir.

_____ Cocuguna vakit ayirr.

_____ Cocugunu istekli bir sekilde dinler.

___Adil ve tutarh bir disiplin uygular.

_ Tegvik edici bir ortam hazirlar.

_____ Sevgi gosterir.

___Maddi ihtiyaglarini karsilar.

___ Cocugun risk almasina olanak tanir.

Cocugu, haklar olan bir kisi olarak diistiniir.

Cocuklarin televizyonda vurucu-Kirici yayinlar
izlemelerini yasaklar.
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IYI EGITIMCI OZELLIKLERI GOREV FORMU

Asagida iy1 egitimci ile ilgili baz1 6zellikler siralanmuistir.

Goreviniz, 1y1 bir egitimcinin 5 6zelligini se¢gmektir. “1”

en 6nemliyl, “5” en az 6nemliyi g6stermektedir.
Konusuna hakimdir.

Farkli yontem ve yaklagimlar kullanir.

Her 6grencinin dersten esit bir sekilde
yararlanmasini saglar.

__ Kendi sinirlarin bilir.

_Kullandig1 materyale hakimdir.

_ lyi organize edilmistir.

__ Ogrencilerin uzmanhklarindan yararlanr.
__ Sakadan anlar.

Kuramsal ve uygulamaya yonelik materyal arasinda
dengeyi kurar.

Ogrencilerden feedback (geribildirim) alir.

Teneffiislerde 6grencilerle iliski kurar.
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[YI LIDER OZELLIKLERI GOREV FORMU

Asagida iyi lider ile ilgili baz1 6zellikler siralanmistir.
Goéreviniz, iyi bir liderin 5 6zelligini segmektir. “1” en
onemliyi, “5” en az 6nemliyi gostermektedir.

____ Enerjiktir.

_____ Catisma ¢6ziimiinde yeteneklidir.

Iyl 6rgiitlenmistir.

_____ Grup lideri olarak tecriibelidir.

____ Gtivenilirdir.

__Karizmatiktir.

_ Zekidir.

_ Yaraticidir.

___ Sakadan anlar.

Sonuglara ulagsma konusunda etkilidir.
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ORGUTSEL CATISMA
YONETIMI
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24. KIT KAYNAKLAR

Amacg: Orgiitsel catismanin ¢6ziim yollarmin tartigilmasi
Grup biiyiikliigii: 4-5 kisilik ¢ok sayida grup

Siire: 1 saat

Gerekli Ara¢-Gereg: Canavar Sirketi Problem Formu

Ilgili Konular: Orgiitsel gatismanin yénetimi, giidiileme,
kariyer planlama

Uygulama Basamaklari: Gruplar Canavar Sirketi
Problem Formunu okurlar. Her grup kendilerince en iyi
¢Oziimii iiretir ve bu ¢oziimii sinifla paylasirlar.

Tartiyma Sorular:
1. Bu tip ¢atigmalarin 6rgiite getirecegi fayda ve
zararlar nelerdir?

2. Catismalar genelde orgiitler igin faydali midir?
Neden?
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CANAVAR SIRKETI

Canavar sirketi son 10 yildir konserve gida alaninda
piyasanim 6nde giden sirketlerinden birisidir. Uretim
kalitesi oldukga iyidir ve bunu modern aletlerinin yam
sira personel kalitesine de baglamaktadir. Personel arasi
iliskiler oldukea iyidir. Bu da personelin yiiksek moralle
calismalarina neden olmaktadir. Yénetim de bu yapiy1
desteklemektedir. Yonetim personelini stratejik kararlar
dogrultusunda hemen hemen her karara katmaktadir.

Tam tiretimin en hizli oldugu bir yaz ayinda iiretim
miidiirii Saban Omriikisa heniiz 40 yasindayken bir trafik
kazasi sonucu hayatini kaybeder.

Ust yonetim, tam iiretim sezonunda bosalan iiretim
miidiirliigii icin hemen bir atama yapmay
disiinmektedir. Adaylarin 6zellikleri s6yledir:

1. Ali Geng 28 yasindadir. Stanford Universitesinde
endiistri miihendisligi okumus ve askerligini
yapar yapmaz hemen Canavarda iiretim
departmaninda ¢aligmaya baslamistir. 8 aydir bu
sirkettedir ve 6zellikle yontem gelistirme
konusunda ¢ok basarilidir.

2. Ayse Uysal 45 yasinda Canavar’in kalite kontrol
miidiiriidiir. Canavar onun {iniversiteyi bitirdikten
sonraki (endiistri mithendisligi) ilk isidir ve
yillardir hep aymi birimde ¢aligmaktadir. Tiim
sirket tarafindan ¢ok sevilmektedir. Yoneticiler de
Ayse’nin sirkete olan katkisinin ¢ok biiyiik
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oldugunu diisiinmektedirler. Ayse bu birimden
alinirsa yerine gegecek bir yardimcisi vardir.

Yonetim bu iki aday arasindan karar vermek zorundadir.

Adaylarn ikisi de bu is igin ¢ok isteklidir. Iki aday
arasinda catisma ¢ikmadan bu se¢imi nasil yaparsiniz.
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25. ALICI-SATICI
Amag: Ikili diyaloglara kisilerarasi etkileme ve ¢atisma
¢6zme tekniklerinin nasil islediginin goriilmesi.
Onhazirhk:
Grup biiyiikliigii: 2 kisilik ¢cok sayida grup
Siire: Her bir grup aktivitesi i¢in 30 dakika
Gerekli Arac¢-Gerec:
Ilgili Konular: Kisiler arasi etkileme ve ¢atigma ¢ézme
Uygulama Basamaklar: Eslerden birisi eve gelen
pazarlamaci, digeri ise ev hanimi olur. Pazarlamaci
elindeki iirtinii satmaya, ev hanimui ise almamaya
kararhidir. Aralarinda bu sekilde bir diyalog yaganir.
Degisik ikili gruplarda degisik mallar satig1 yapilir.
Tartisma Sorulari:

1. Ikililer arasinda etkilemede genelde alici mu satict

mu etkili oldu? Neden?
2. Kazanan satici ile kaybeden saticinin miisteriye

yaklasimi nasil farklilik gésterdi?
3. Esler arasinda ¢atigma ¢ikt1 m1? Bu nasil ¢6ziildii?
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26. YENI ASISTANI NASIL KACIRABILIRIM?

Amag: Organizasyonlarda yildirma davranislarinin
(mobbing, bullying) politik taktikler olarak nasil
kullanilabilecegini gostermek, yonetim uygulamalarin bu
tip davraniglarin 6nlenmesi ve i etigi konusunun
6nemine dikkat cekmek.

Onhazirhk: Senaryo formu katilimei sayisi kadar
cogaltilmalidir.

Grup biiyiikliigii: En az 10 en fazla 50 kisi
Siire: 55 dakika

Gerekli Arac-Gereg: Senaryo formu, kalem, tahta, tahta
kalemi.

Ilgili Konular: Yildirma, politik taktikler, etik.

Uygulama Basamaklar:

1. Katilimcilara Ek-1’de yer alan senaryo formu
dagitilir ve senaryonun sonunda yer alan soruyu
cevaplandirmalar istenir. Senaryodaki “yeni
asistanin” cinsiyeti kadin olarak belirtilmistir.
Katilimcilar ise senaryoda kendi cinsiyetlerinde
olduklarim diisiinmeli ve soruyu cevaplandirirken
bu durumu g6z 6niinde bulundurmalidirlar.
Katilimcilar forma isim yazmamalidirlar. Bu
durum egitimci tarafindan katilimcilara
hatirlatilmalidir. Bu asamanin siiresi 15 dakikadir.
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2.

Birinci asamanin ardindan, egitimei dagittig:
formlar toplar ve salonda yiiksek sesle okumaya
baslar. Cevaplar arasindan yi1ldirma
davraniglarinin i¢ine girenler tahtaya yazilir. Bu
asamanin siiresi 20 dakikadir.

Son olarak asagidaki sorular dogrultusunda konu
smifta tartisilir. Bu asamanin siiresi 20 dakikadir.

Tartisma Sorular:

1.

2

5

Yildirma nedir? Hangi davraniglar yi1ldirma
davraniglarinin i¢inde yer alir?

Orgiitsel politika nedir? Orgiitlerde sik kullanilan
politik taktikler nelerdir?

Yildirma davraniglarinin politik taktikler olarak
kullanilmasinin 6rgiite ne gibi zararlar1 olabilir?
Yoneticiler bu davraniglar: 6nlemek i¢in neler
yapabilirler?
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Ek-1: Senaryo Formu

YENI ASISTANI NASIL KACIRABILIRIM?
Biiyiik bir firmada baskan yardimcisinin asistani olarak
tic yildir ¢alistiginiz1 varsayin. Bagkan yardimcisi sizi sag
kolu olarak gérmekte ve siz onunla tiim toplant1 ve is
gezilerine katilmaktasimz. Ug y1l boyunca baskan
yardimcis1 ile higbir sorun yasamadan ¢alistiniz. Ug yilin
sonunda firmanin bagka bir firmay1 satin almasiyla,
beraber ¢alistiginiz baskan yardimcisinin sorumluluklar:
birden bire artt1 ve sizin de is yiikiiniizlin birden artacagi
varsayimiyla yaniniza, sizinle ayni pozisyon ¢alismak
tizere yeni bir asistan alindi. Iyi bir iiniversiteden yeni
mezun olmus, geng bir bayani “calisma arkadasiniz”
olarak ilk kez gordiigiiniizde i¢inizden bir ses ¢ok iyi
anlasamayacaginizi ve aranizda birtakim sorunlar
olabilecegini s6yledi. Beraber ¢alistiginiz ti¢ aymn
ardindan, yeni ¢alisma arkadasinizla ilgili yarginiz
giderek daha fazla giiglendi. Tam olarak
adlandiramadiginiz olumsuz hislerinizi bagkan
yardimcisiyla paylagsmaya karar verdiniz. Ancak,
beklentilerinizin aksine, bagkan yardimcisi yeni
asistandan ¢ok memnun oldugunu séyleyerek, sizin
kiskanglik gosterdiginizi ve gerektigi gibi isbirligi
yapmadiginiz s6yledi. Sizin i¢in hi¢ de hos olmayan bu
konusmanin sonunda, bagkan yardimcinsin terfi etmeyi
¢ok arzuladifinmiz pozisyon i¢in yeni gelen ¢alisma
arkadasmizin diistindiigiinii fark ettiniz. Konusmayi
bitirip ofisinize dondiigiiniizde, yeni ¢alisma arkadasiniz
i¢in hi¢ de hos olmayan bir ¢alisma ortami yaratmaya ve
ona istifa etmekten baska bir ¢ikar yol birakmamaya
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karar verdiniz. Béylece hem ondan kurtulup, hem de
hayalini kurdugunuz pozisyona terfi edebileceksiniz.
Calisma arkadasinizi gercekten mutsuz edip, isten
ayrilmasini saglamak i¢in neler yapardimiz? Liitfen
listeleyiniz.
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YARATICILIK
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27. YARATICI NOKTALAR

Amacg: Kisiligimizi sinirlayan kutunun disinda
diistinmemizi saglamak.

Onhazirhk:
Grup biiyiikliigii: Sinmirsiz.
Siire: 10 — 15 dakika.

Gerekli Arac-Gereg: Her bir katilimei igin 3 sayfa kagit
ve kalem. Uzerine noktalar ¢izmek igin tahta ya da
onceden hazirlanmis goriintii.

Tlgili Konular: Yaraticilik
Uygulama Basamaklari:

1. Katilimcilara bizim yolumuzun geleneksel bir yol
oldugu s6ylenir. Kagit ve kalem dagitilir.

2. Katilimcilara 9 nokta problemi verilir ve 2 dakika
icinde birbirlerini takip eden 4 diiz ¢izgi
cekmelerini fakat kalemlerini k&gidin {izerinden
kaldirmamalan gerektigi ve ¢izilen ¢izgi
tizerinden tekrar gegilemeyecegi sdylenir.

3. Iki dakika sonra katilimcilara nasil yapildig
gosterilir. Diigiincelerimizi kisitlayan kutularin
disinda diistinmemiz gerektigi pekistirilir.
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Sonra 12 nokta problemi verilir. 12 noktay: 5 diiz
cizgiyle birlestirmeleri gerektigi fakat yine
kalemlerini kaldiramadiklar ve ¢izgiyi takip
etmemeleri gerektigi soylenir.

Dogru cevaba ulasamayan katilimcilara cevap
gosterilir ve yine normal diislince sinirlarimizin
disinda diisiinmemiz gerektigi pekistirilir.

Son olarak 16 nokta problemi verilir. !6 noktay: 6
birbirini takip eden diiz ¢izgilerle birlestirmeleri
gerektigi ve hala kalemlerini kaldirmamalarn ve
cizgilerin iizerinden tekrar gitmemeleri gerektigi
sOylenir.

Sonucu bulmaya calisan kisilere cevap gosterilir
ve yine diislince limitlerini genisletmeleri
gerektigi sdylenir.

Istege Bagli: Alistirmay bitirmeden énce 9 nokta
probleminin 2. bir ¢6ziimii oldugunu s6yleyebilir
ve bunu bilmeleri i¢in bir giin verilebilinir.

Tartisma Sorular:

p—t

3 soruyu da ¢6zebilen oldu mu?

Herkes diisiince sinirlarimizin digina ¢iktigimizi
anladi mi1?

Bu ¢alisma isyerinde de uygulanabilinir mi?
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28. ESEK SATISI

Amag: Sorunun algilanis bigiminin probleminin
¢ozilimiine nasil etkiledigini ve karsisindakini ikna etmeyi
Ogretmek

Grup biiyiikliigii: 5-10 kisi arasi

Siire: 20 dakika

Gerekli Arac-Gerec: Esek satis1 senaryosu
Ilgili Konular: Etkileme, karar verme

Uygulama Basamaklar: Grup iiyelerinden esek satisi
senaryosu okumalarini ve bu alig-veristen en sonunda kar
saglayan olup olmadigini, olmussa bunun kim oldugunu
ve ne kadar kar sagladigini sorun.

Herkese birbirine gdstermeden cevaplarini yazmasini
sOyleyin.

Diistinmeleri i¢in birka¢ dakika verdikten sonra, rastgele
birkag kisinin yazdiklari cevaplar1 okumalarini isteyin.
Sorunu birbirlerinden ne kadar farkl algiladiklarini anlar
anlamaz kendi cevaplarini okumak isteyen goniilliiler
olacaktir.
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Degerlendirme:

Sorunu basit bir ekonomik kazang-kayip olarak
algilayan bazilarinin dogru cevap olarak Pazarcinin
200 lira kar yaptigini1 yazdiklarim géreceksiniz.
Gruplardan biri gelir-giderlerini toplayacak ve birini
digerinden ¢ikaracaktir. Esek saticisinin geliri 600
liradir ve gideri de 400 liradir. Bazilar bu degisimi
algilamakta giicliikk cekeceklerdir ve siz her iki grup
icin de gelir-giderleri hesaplayarak problemi
¢6zebilirsiniz.

Bazilarinin birbirlerine sen burada esek saticisinin
ben alic1 olacagim ve sen de esek olacaksin demesi
oldukg¢a olasidir. Sonra, esek oradan buraya masum
bir sekilde kosusturacaktir. Bazilari, ciddi bir sekilde
koparilmis kagit pargalarindan olan paralar degis
tokus edeceklerdir. Bazilarinin soruyu yanlig
cevapladiklarini géreceksiniz ama bu aritmetikte
yanliglik yapmalarindan degil de soruyu dogru olarak
cevaplamis olanlardan sorunu farkli bigimde
algilamis olduklarindan olacaktir.

Ancak, grupta, kendilerinin farkli olduguna inanan
kisiler olacaktir. Esek saticisinin karinin esegi almak
oldugu ya da kaybinin alici ile iligkisini bozmak
oldugunu diisiinenler de olacaktir. Esek saticisi, alici
ve esegin beraber yasadiklan diisiiniildiigiinde esegin
en biiyiik kaybeden oldugu da diistiniilecektir ¢ilinkii
biiylik bir sarsint1 gecirmis olan odur.
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Coziim

Sorunu algilamadaki farkliliklara deginin. Hikayeyi
kar ve zarar hesaplarindan biri olan toplama-
¢ikarmayla algilamis olanlar vardir. Hikayeyi kar ve
zarar baglaminda muhasebecilerin diisiincelerine
benzer olarak sonuglandirmis olanlar vardir. Ama
hikayenin duygusal bir igerigini tecriibe etmis olanlar
insan iligkilerinin bitimi olarak yani o sekilde o
problemi algilayanlar vardir.

Cevap alanim genisletebilmek i¢in hikayeyi ‘insani
acidan’ anlattiginizi vurgulayin herkese. Yonetimdeki
liderligin onlardan 6nde gidenlerin, onlardan
gergekleri ya da olaylan sunarken nasil bir davranis
bicimi edinmeleri gerektigini umduklarinin (ya da
bunu kavramalarini) ve tiim bunlarin aslinda olay1
icerdigini ekleyin.

Esek saticisinin esegi hikayesi ¢ok basit bir
aktivitenin matematiksel bir bulmaca gibi
algilanabileceginin bir 6rnegidir.
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ESEK SATISI SENARYOSU

Bir zamanlar bir esek saticis1 varmis. Sadece esek alir
satarmis. Yeterli parast da varmis. Bir giin esek satin
almaya gitmis. Bir esek begenmis. Fiyatim1 sormus. 600
lira demisler. Esegi satin almis. Sonra, vazge¢mis ve
esegi 700 liraya satmis. Bu kar yeter demis. Eve
donerken esegi sattigina iiziilmiis. Geri donmiis. Esegi
sattig1 kisiye “Paray1 vereyim, bana esegimi geri ver.”
demis. Esegi 800 liraya satin almis. Esek saticisi eve
giderken esegi almis olduguna pisman olmus ve 900
liraya satmus.
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29. BEYIN FIRTINASI

Amac:
1. Insanlann gok fazla diisiinceyi cabukca
olusturmalarini saglayarak yaratici diisiinmeye
itmek.

Grup biiyiikliigii: 5-25 kisi arasi
Siire: 45 dakika

Gerekli Arac-Gerec: Seminer odasi, renkli keceli kalem
ve biiyiik boy kagitlar.

Tlgili Konular: Yaraticilik

Uygulama Basamaklari:

1. Hangi baglamda bir araya gelirlerse gelsinler grup
iiyelerine karsilasabilecegi problemleri belirtin.
Omegin, eger toplant1 okulu birakanlarla kariyer
planlama iizerine ise grup tiyeleri is segmede ya
da bulmada ne tiir zorluklarla karsilasabilir?

2. Beyin firtinasinin birkag kisinin 6zel problemleri
oldugunu 6grenene kadar devam etmesine izin
verin. Mesela, eger toplant1 degisimle ilgili ise,
omekler su sekilde olabilir; ‘Degisim i¢in bir
sebep gbéremiyorum: bizim su andaki sitemimiz
oldugu gibi yiiriiyor zaten’ : ya da : ‘Benim
problemim yeterince degisimi kabul etmiyor
olusumuz.’
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3. Besila yedi kisinin den olusan gruplar olusturun
ve her birinin etrafindakileri beyin firtinasina
goniillii olan kisilerden segin. Her gruptan
kendilerini bir halkanin i¢inde sekillendirmelerini
isteyin.

4. Her gruptan bir s6zcii segmesini isteyin ve daha
sonra kimsenin baskasinin diisiincesini
elestirmemesi gerektigi kuralini sdyleyin. Mesela,
eger konu “Neden Degisim?” ise grup verilen
zamanda degisim i¢in olabildigince fazla sebepler
bulmaya calisir. Eger segilmisler okulu terk etmis
olanlar ise, konu beklide ne tiir bir kariyer siirmek
istedikleri olabilir. Eger katilimcilar orada
Ingilizce 6grenmek igin var ise, onlar beyin
firtinasinin telaffuzlarmin gelismesini, daha genis
bir kelime hazinesi olmasini, Ingilizce konusarak
daha iyi anlasmay1 ve genellikle dili konusurken
daha c¢ok kendine giiven saglamasi yoniinde
olmasini isteyebilirler.

5. Tiim bu fikirlerin daha sonra her grubun sézciisii
tarafindan daha sonra tartisilmak iizere
kaydedilecegini s6yleyin.

6. Her bir sdzcii tiim fikirleri renkli kegeli kalem ile
yazarlar. (Pratik olmak i¢in her bir s6zciiye ayr
renkte bir kalem veriniz.)

7. Herkese beyin firtinasindan énce yaratici kismin
bittigini ve artik degerlendirme kismini bildirip,
bes ila yedi dakika verin.

8. Her grup simdi tiim diisiincelerinin tizerinden
gecip, goniilliiye hitap edecek sekilde bir ya da
ikiye indirir ve bunlarin gercekten uyup
uymadiklarina ayrintili bir sekilde incelerler.

161



Degerlendirme:

Beyin firtinasi bazi sasirtici sonuglarla bitebilir. Bir
durumda, 6gretmen olan bir géniilli 6gretmenlikten
vazgeger ve soyle der: “Su ana kadar 6gretmen olarak ne
kadar mutsuz oldugumu fark etmemistim. Bu aktivite
bana daha sonra ne yapmak istedigimi 6gretmekten cok,
ne yapmak istemedigimi gosterdi!”

Bagka bir durumda ise, gene bir kariyer planlama
toplantisinda, bir geng kimsenin bir kariyere sahip
olamadigini ve bunun gergekten pesinde oldugunu séyler.
Onun gergekten yapmak istedigi is ascilikti.
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30. PIPETTEN EVLER

Amac: Hatanin yaraticiligi gelistirdigi konusunda
katilimcilar ikna etmek.

Onhazirhk:

Grup biiyiikliigii: En ¢ok 5 er kisilik gruplar

Siire: 1 saat

Gerekli Arac-Gerec: Her grup i¢in 2 ser paket pipet
Ilgili Konular: Yaraticilik, karar verme

Uygulama Basamaklar:

1) Katilimcilardan 20 dakika i¢inde ellerindeki
pipetlerin 1 paketini kullanarak iki katli bir villa
maketi inga etmeleri istenir.

2) Siire bitiminde grup iiyelerinin 5 dakika i¢inde
evlerdeki hatalar1 bulmalari istenir.

3) Hatalar bulunduktan sonra aym villalarinin hatalar

diizeltilerek 2 paket pipetle yeniden yapilmasi igin
stire taninir.
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Tartisma Sorulari:

1) Bu alistirma amaci ne olmustur? Bu
amaca ulastik mi1? Neden ulastik veya
neden ulagsmadik?

2) Hata Basariya yol agabilir mi?

3) Bu alistirma, bize bir sey 6gretti mi?

4) Basarsizligin degeri var mi1? Bu
alistirmadan sonra konu hakkinda
goriisleriniz degisti mi?
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31. YUMURTA ATMA

Amagc: Grup iiyelerinin yaraticiliklarini kullanarak
olmayacagi diistiniilen bir seyi yapmalar i¢in
calismalarini saglamak

Grup biiyiikliigii: 4-5 kisilik gruplar
Siire: 30 dakika

Gerekli Arac-Gerec: Grup sayisi kadar pismemis
yumurta

Ilgili Konular: Yaraticilik, karar verme

Uygulama Basamaklari: Gruplarin yumurtalarini 3.
Kattan kirilmayacak bir sekilde asagiya atmalan istenir.
Bunun i¢in sadece siniftaki kirtasiye malzemeleri ile bir
diizenek hazirlayabilirler ve sadece 15 dakikalar vardir.
Siire sona erdiginde her grup yumurtasini 3. Kattan
asagidaki betonun lizerine atar. Yumurtasi kirilmayan
ekip kazanir

Tartisma Sorulari:

1. Bu uygulama size ne dgretti?

2. Kullanmlan arag gereg ve siire degisseydi bu
basariniz etkiler miydi?

3. Ayni uygulamay: simdi yapsaniz basarili olur
musunuz? Nasil?
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32. BIR GARIP MASAL

Amag: Katilimcilarin problemin ¢6ziimii i¢in yaratici
fikirler tiretmesini saglamak.

Onhazirhk: On hazirlik gerektirmemektedir.

Grup biiyiikliigii: 20-40 kisi

Siire: 20 dakika

Gerekli Arac-Gerec: Arag-gereg gerektirmemektedir.
Ilgili Konular: Yaraticilik, fikir tiretmek

Uygulama Basamaklari:

1. Katilimcilara asagidaki masal okunur ve masalin
sonundaki soruna ¢6ziim bulmalar istenir. Masal
okunduktan sonra katilimcilar fikirlerini serbestce
sOylerler, egitimci fikirleri tahtaya yazar. Daha
sonra iiretilen fikirlerin sayisina ve farkliliklarina
bakilir. Ne kadar ¢ok sayida ve birbirinden farkli
fikir ortaya atildrysa, grup yaraticihigim géstermis
olur.
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BIR GARIP MASAL

Bir zamanlar kirlarin ortasinda bir evde mutlu bir aile
yasarmis. Anne, baba ve iki oguldan olusan bu 4 kisilik
aile gegimlerini bahgelerinde yetistirdikleri meyvelerden
kit kanaat saglarlarmig. Baba bir giin ogullarini ¢agirmis,
bahgede her zaman ona yardimci olan biiyiik ogluna “Bu
bahgede bana ¢ok yardim ettin, ailemizin ge¢imine hep
katkida bulundun, bu nedenle bahgenin su késesini
kazmani ve i¢inden ¢ikan kutuyu alman istiyorum. Bu
kutuda biiyiik bir servet var, o sana bundan sonraki
hayatin1 kurmanda yardim edecek” demis. Kiiciik ogluna
ise; “Agabeyin artik bizimle olmayacagina gére sen onu
drnek alabilir ve bana yardim edebilirsin, belki bir giin
sana da sans giiler” demis. Ancak kiigiik oglan bu
duruma itiraz etmis, “Bu kutudan sadece bir tane var ise
benim de bu servette benim de hakkim olmali, bunun
agabeyime verilmesi haksizlik, iistelik aramizda sadece
bir yas var.” demis. Bilylik agabey de kardesinin itirazini
hakli bulmus ve kutudakileri paylagsmayi 6nermis. Ancak
a¢ gozli kiiciik kardes kutudaki tiim servete tek basina
sahip olmak istediginden bu &neriyi kabul etmemis ve
kura ¢gekilmesini 6nermis. “Bdylece serveti kazanmak
kaderinde olan onu kazanir ve yoluna devam eder.”
demis. Baba isteksiz de olsa bu 6neriyi kabul etmis,
kuranin aksama ¢ekilecegini, ancak kura gekme hakkinin
bugiine kadarki yardimlarindan dolay: agabeyde
olacagim sdylemis. Kura i¢in bir torba almis ve igine
tizerinde + ve — olan iki kagit atmis. Agabey + olan
kagidi cekerse servet onun olacakmis, aksi takdirde
servet kiigiik kardese kalacakmus. Iki kardes de bunu
kabul etmigler. Aksam saatlerine dogru, anne kiigiik
oglunun kura i¢in hazirlanan torbanin yanindan gizlice
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uzaklastif1 gérmiis, icine kurt diismiis ve bu durumu
biiyiik ogluna s6ylemis. Biiyiik oglu gayet sakin bir
sekilde annesine bir sey yapmamasini ve sakince
beklemesini sdylemis. Aslinda kendisi de kii¢iik
kardesinin torbadaki iizerinde + olan kagidi alip, yerine -
olan bir kagit koydugunu gormiismiis. Aksam oldugunda
sakin sekilde torbanin yanina gitmis, i¢inden bir kagit
cekmis ve servetin sahibi olmus. A¢ gozlii kardes
hirsindan kendini yerlere atmus.

Degerlendirme:

Cevap, agabey kartlara bakmadan bir kart ¢ceker onu
yirtar, yer ve “Kii¢iik kardesim diger kart1 ¢eksin ki ben
de kaderimi ondan 6greneyim” der. “Eger o + yazan kart1
segerse bilecegim ki kartim eksiydi ve kaderimi
kabullenecegim. Ama kartinda - varsa, kartimin +
oldugunu bilecegim ve kutuyu alip gidecegim” der.

Katilimeilar genelde biiyiik agabeyin de kiigiik kardesi
gibi hile yaptigini diistiniirler ve bu yonde fikir iiretirler.
Insanlarm ne gibi énerilerle geldikleri 6nemli degildir.
Aktivitenin tek amaci sadece onlarin kafalarini
kurcalamaktir.
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YONETIM
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33. RESSAM KiM?

Amag: Personel se¢imi ise dogru kisilerin se¢ilmesi ve
boylelikle is ile is géren arasinda uyum saglanmasi
acisindan ¢ok dnemlidir. Bu nedenle firmalar ige alim
yaparken ilgili kadro i¢in hedefledikleri personel
niteliklerini 6nceden belirlemeli ve bu niteliklere uygun
degerlendirmeler yaparak personellerini segmelidir. Bu
oyunun temel amaci ige almadan 6nce adaylarin firma
tarafindan belirlenen kriterlere uygun olup olmadiginin
belirlenmesidir.

Onhazirhk: Personel almacak ise iliskin personel
niteliklerinin belirlenmesi (Oregin; satis personeli
alinacaksa firma bu elemanlarin disa d6niik, liderlik
6zelliklerine sahip, ikna giicii yiiksek, kisilerarasi
iliskileri giiclii biri olmasim tercih edebilir).

Grup bilyiikliigii: En az 4 en ¢ok 5 kisilik gruplar. Bu
gruplar ise bagvuran adaylar arasindan olusturulur.

Siire: 1 saat 30 dakika

Gerekli Arac-Gereg: Bir biiyiik resim kagidi ve ¢ok
renkli mumlu boyalar.

Tlgili Konular: Kisileraras: iliskiler, liderlik, iletigim,
giic, kisilik, stres

Uygulama Basamaklar1: Adaylardan ellerindeki renkli
boyalar kullanarak ellerindeki kagida bir nesne(6rnegin;
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elma veya gemi veya kus gibi) resmetmeleri istenir.
Ancak kagit iizerinde segilen nesnenin dogrudan resmi
olmayacaktir, higbir sekilde yazi yazilmayacaktir ve
adaylarin tiimii nesneyi tanimlayan ortak bir fikir ya da
fikirler gelistirerek kagida resim olarak dékeceklerdir.
Adaylarin tiimiiniin resim ¢izme agamasina katilmasi
zorunludur.

Tartisma Sorular::

1.

2

Sizce grup iiyeleri iginde belirlenen is
niteliklerine en uygun aday kimdi? Neden?
Isin nitelikleri degisse idi sizin segilme ve/veya
secilmeme olasiliginiz degisir miydi? Neden?

. Bir izleyicinin olmasi ¢aligma performansiniza

etkiledi mi?
Cizilmesi istenilen obje degisseydi sizin
katiliminiz degisir miydi?
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34. BENIM AMACIM, SENIN AMACIN, ONUN
AMACI

Amagc: Amagclara gore yonetim tekniginin nasil
uygulandiginin anlasilmasi amaciyla, teknigin
uygulamasim hayali bir otel organizasyonunda
gerceklestirmek.

Onhazirhk: Ek-1’ de belirtilen is analizi formundan 4
adet gogaltilir. Iki adet toplant: masasi ve 5 adet grup
masanin oldugu genis bir salon ayarlanir.

Grup biiyiikliigii: 20-30 kisi
Siire: 115 dakika
Gerekli Arac-Gereg: Is analizi formu, kagit, kalem

Tlgili Konular: Amaglara gére yénetim, planlama,
iletisim

Uygulama Basamaklari:

1. 1lk asamada katihmcilardan 5 gruba ayrilmalar
istenir. Birinci grup otelin iist diizey ydnetimini,
ikinci grup mutfak miidiiriinii, tiglincii grup
agcibasini, dérdiinci grup asgilar ve besinci grup
garsonlar1 temsil ederler. Bu siire¢ 5 dakika i¢inde
tamamlanmalidir.

2. Katilimcilar gruplara ayrildiktan sonra, 20 dakika
stire verilir. Bu siire i¢inde birinci gruptan otelin
uzun, orta ve kisa vadeli hedeflerini yazili olarak
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belirlemeleri istenir. Diger gruplar ise Ek-1’de
gosterilen is analizi formu dogrultusunda, temsil
ettikleri meslegin gérev tanimini ve performans
ciktilarini yazili olarak hazirlarlar.

. Ugiincii asamada her bir grup hiyerarsi sirasina
gore toplant: diizenleyerek, organizasyonun ve bir
iist kademenin amaglar1 dogrultusunda, bir alt
kademenin ulagsmasi gereken amaglar1 ve
performans ¢iktilarim belirler. Toplantilar salonda
tiim gruplarin izleyebilecegi seklide
gerceklestirilir. Toplantilarda izlenecek sira; iist
diizey yonetim-mutfak miidiirii, mutfak miidiirii-
ascibasi, as¢ibasi-asg1 ve asci-garson olarak
belirlenmelidir. Her bir toplantinin sonunda
katilimcilardan, toplantiya katilan ve bir alt
kademeyi temsil eden grubun amaglarini ve
performans 6lgiitlerini yazili olarak belirlemesi
istenir. Her bir toplanti i¢in 15’er dakika, {igiincii
asamasinin tamami i¢in 15x4=60 dakika siire
verilecektir.

Her bir gruptan siirecin islemesi sirasinda sorun
olusturabilecek 3 madde ve bu sorunlarin
Onlenmesi i¢in alinmasi gereken 3 6nlem
listelemeleri istenir. Dordiincii asama igin 10
dakika siire verilir.

Her bir grubun temsilcisi bu maddeleri salonda
okur ve maddeler tartigilir. Bu asamada 20 dakika
stire verilir.

. Ust yénetim bir énceki asama ile ilgili verileri
degerlendirir ve siirecin basarili bir sekilde
islemesi i¢in alacagi 6nlemleri listeler. Bu agama
icin 10 dakika siire verilir.
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Tartisma Sorulari:

L

Pozisyon arasinda belirlenen amaclar amaglara
gore yonetim ilkesinde belirtilen amaglarin
ozelliklerine (ulasilmasi gereken siire belirlenmis,
somut, 6l¢iilebilir, gercekei) ne derece
uymaktadir?

Her bir toplantida belirlenen amaglar, amaglar
hiyerarsisine ne derecede uyum saglamaktadir?
Amaglara gore yonetim tekniginin avantaj ve
dezavantajlar1 nelerdir?

Toplantilarin etkinliginin arttirilmasi igin neler
yapilabilir?

[letisim siirecinin etkinliginin artirilmasi igin
neler yapilabilir?
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Ek-1: Is Analizi Formu

Gorevin Unvani:

Bagli Oldugu Birim:

ANKET SORULARI

1-Yapmakta oldugunuz isleri maddeler halinde

tanimlayimiz.

2- Bu islerde performans 6lgiimiiniizde kullanilabilecek

olan kriterler nelerdir?
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3- Islerinizi yaparken en ¢ok iliskide oldugunuz kurum

ici ve kurum dis1 kisiler kimlerdir?

4- Yaptigimiz isi yerine getirebilmek i¢in gerekli olan
egitim, deneyim, ve bagka ne gibi niteliklere sahip olmak

gerekmektedir?

7- Yukarida listelediginiz niteliklere sahip olmaniz
konusunda mesleki egitim dahil kurumunuzca

yapilabilecek katkilar nelerdir?
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KURUMUN AMACLARI

---------------------------------------------------------------------

-----------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------

----------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------
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BiRIMIN AMACLARI

.....................................................................
.....................................................................
---------------------------------------------------------------------
.....................................................................
.....................................................................
.....................................................................
......................................................................
.....................................................................
.....................................................................
.....................................................................
.....................................................................
.....................................................................
.....................................................................
.....................................................................
.....................................................................
.....................................................................
.....................................................................
.....................................................................

---------------------------------------------------------------------
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35. NASIL ORGUTLEMELI?

Amagc: Organizasyonlarda orgiitlenme siirecini anlatmak,
fonksiyonel, iiriin ve cografi b6liimleme arasindaki
farklan tartismak.

Onhazirhk: On hazirhk gerektirmemektedir.
Grup biiyiikliigii: 20-40 kisi

Siire: dakika

Gerekli Arac-Gereg: Tahta ve kalem

Tlgili Konular: Orgiit yapisi, farkh 6rgiitlenme tiplerinin
avantaj ve dezavantajlari. Oyunda katilimecilarin ilk
olarak fonksiyonel yap1y1 6nermeleri beklenmektedir.
Egitimci bu agsamada fonksiyonel yapinin avantaj ve
dezavantajlarini tartismaya agar. Ikinci yapilanma tipinde
katilimcilarin {iriin bazl yapiy1 6nermeleri
beklenmektedir. Egitimci tartigma siiresince bu yapiy1 ve
avantaj ve dezavantajlarini tartigir. Son olarak,
katilimcilarin cografi yapinin altinda iiriin bazl
orgiitlenmenin oldugu bir hibrid yapiy1 6nermeleri
beklenmektedir. Egitimci bu yapinin avantaj ve
dezavantajlarin tartigir.

Uygulama Basamaklari:
1. Katilimcilardan kendilerini 40 kisinin ¢alistigi,
Tiirkiye pazarinda faaliyet gosteren, ayakkabi
iretimi yapan bir firmanin sahibi olarak hayal
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etmeleri istenir. Katilimeilara firmanin nasil
boliimlere ayrilmasi gerektigini, hangi
departmanlarin yer almasi gerektigini orgiit
semasi lizerinde bir kagida ¢izmeleri istenir. Bu
asama i¢in katilimcilara 10 dakika siire verilir.
Stirenin sonunda, bir géniillii secilir, hazirladig:
Orgiit semasini tahtaya ¢izmesi istenir ve diger
katilimcilarla birlikte semanin 6zellikleri ve firma
i¢cin uygunlugu tartisilir. Bu agsamanun siiresi 10
dakikadir.

. Ardindan katilimcilardan bu firmanin giyim
sektoriine de girmeye karar verdigi ve amagla 30
kisiyi daha ise aldig1 s6ylenir. Katilimcilardan bu
yeni firma i¢in yeni bir 6rgiit semasi ¢izmeleri
istenir ve 5 dakika siire verilir.

Siirenin sonunda katilimeilarin arasindan bir
goniilli segilir ve ¢izdigi yeni semay1 tahtada
¢izmesi istenir. Yeni semanin drgiite uygunlugu
diger katilimcilarla tartisilir. Bu agamanin stiresi
10 dakikadir.

Son olarak, katilimcilara firmanin global hale
getirmek istedigini, bu nedenle ABD ve Cin’de
birer ayakkabi, Orta Dogu’da ise giyim fabrikasi
kurdugu ve tiim Avrupa, Amerika ve Asya’da
tirtinlerini satmaya basladig1 s6ylenir. Yeni
yapida calisan sayis1 600’e gikmistir.
Katilimcilara 10 dakika siire verilir ve yeni
yapilanma i¢in bir 6rgiit semas1 hazirlamalarn
istenir.

Siirenin sonunda bir goniillii segilir. Goniillii
hazirladig1 semayi tahtaya gizer ve katilimcilarla
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birlikte semanin 6rgiite uygunlugu tartisilir. Bu
asamanin siiresi 10 dakikadir.

Son olarak, siiregte nerilen yapilarin avantaj ve
dezavantajlar1 6zetlenir, orgiitlerin hangi
durumlarda ne tip béliimleme tiplerini
segmelerinin daha dogru olacag: tartigilir.

Tartisma Sorulari:

i

2.

3

Fonksiyonel, {irtin bazli ve cografi yapilanlarin
temel avantaj ve dezavantajlar1 nelerdir?
Fonksiyonel béliimleme tipi hangi orgiitler igin
daha uygundur?

Uriin bazli boliimleme tipi hangi érgiitler igin
daha uygundur?

Cografi boliimleme tipi hangi orgiitler i¢in daha
uygundur?
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KiM HAKLI?

Amag: Farkli yonetim yaklagimlarinin ayni probleme
nasil baktigini, birbirleriyle hangi noktalarda
celistiklerini ve birbirlerini nasil tamamlayabildiklerini
gormek.

Onhazirhik: Gruptaki kisi sayis1 kadar “problem
formundan”, grubun Y4’i kadar her bir gérev formundan
cogaltilmasi gerekmektedir.

Grup biiyiikliigii: En az 4 kisi, 4’lin katlan olan sayilar
Siire: 40 dakika

Gerekli Arac-Gerec: Cogaltilmis formlar

Ilgili Konular: Grup dinamikleri; yonetim yaklasimlari.

Uygulama Basamaklari:

1. Katilimcilardan 4’er kisilik gruplar olusturmalari
istenir. Her gruba 4 adet problem formu verilir.
Kalan 4 adet gérev formu grup iiyelerine rastgele
dagitilir. (her tiyenin farkl bir gérev formu
olmalidir). Bu agsamanin siiresi 5 dakikadir.

2. Katilimcilardan 6ncelikle problemi, daha sonra
her birinin gérev formunda anlatilan ¢6ziim
Onerisini okumalarn istenir. Katilimcilarin her biri
sadece problemi ve kendi gérev formlarim
okuyacaklar ve diger katilimcilarin formlar ile
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ilgilenmeyeceklerdir. Bu agamanin siiresi 10
dakikadir.

3. Herkes problemi ve gorev formunu okuduktan
sonra, her bir grubun iginde problem ve ¢6ziim
Onerisi tartisilir. Tartismada her bir katilimci
kendi gorev formunda 6nerilen ¢6ziimii
savunacaktir. Grubun ortak bir karara varmasi
beklenir. Bu agamanin siiresi 10 dakikadir.

4. Gruplann karara varmasinin ardindan her bir grup
kararini ve nedenlerini agiklar. Bu asamanin
stiresi 15 dakikadir.

Tartisma Sorular:

1. Gorev formlarinda hangi y6netim
yaklasimlar temel alinmaktadir?

2. Onerilen y6netim yaklasimlarinin
avantajlan ve dezavantajlari nelerdir?

3. Guruplarin vardig: kararlarda bu
yaklasimlardan temel olarak
hangisi/hangileri benimsenmistir?
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PROBLEM FORMU

Tiirkiye nin en biiyiik restaurant zincirinde bir subenin
yoneticisiniz. Gegen yil {ist yénetim bir toplant1 yapti ve
restauranin Tiirkiye pazarindaki yerini korumasi igin bir
dizi 6nlem aldi. Bu 6nlemlerin iginde zincirin yeniden
yapilandirilmas: ve kullanilan teknolojinin degistirilmesi
de vardi. Yapilan incelemeler sonucunda size yakin bir
sube uygulama i¢in pilot sube olarak se¢ildi.

Secilen subede siparis alinmasi, mutfakla yemek salonun
koordinasyonu ve stok kontrolii gibi konularda
bilgisayarl sisteme gecildi. Sistemle ilgili olarak sube
personeli planli bir egitime tabi tutuldu. Restorana
kameralar yerlestirildi ve depo, mutfak, yemek salonu
gibi yerlerin kameradan takip edilebilmesi i¢in bir
bilgisayar odasi olusturuldu. Buraya sorumlu bir personel
alind1. Ayrica, ¢alisanlanin giris ¢ikislarda kullandiklarn
kart basma sistemi kaldirildi.

Ust yonetim subeden verim ve miisteri memnuniyetinde
biiyiik oranda artis beklerken, durum tam tersi oldu.

Caliganlar eskiden takim halinde ¢alisirlarken, yeni
teknoloji ile daha bireysel bir sekilde calismaya
bagsladilar. Calisma sekillerinin bireysellesmesi
memnuniyetsizlige neden oldu. Kaldirilan kart basma
sistemi, baslarda ¢alisanlara giivenildigi kanisii
yaratirken, ¢alisanlar kamera sistemi ile eskisinden daha
siki bir sekilde kontrol edildiklerinin farkina vardilar ve
bu durum onlarda y6netime kars1 bir 6fke olusmasina yol
actl.
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Calisanlarin bu memnuniyetsizligi hizmet kalitesinin
diismesine ve miisteri memnuiyetinde azalmalara yol
actl.

Sorunlar ¢6zemeyen sube yoneticisi istifa etti. Sizden ve
- sizin gibi pilot subenin yakinindaki ii¢ sube
yoneticisinden soruna ¢éziim Onerisi getirmeniz
bekleniyor.
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1 NUMARALI YONETICi GOREV FORMU

Radikal degisimlerin basariy: getiren temel faktor
oldugunu diisiiniiyorsunuz. Eger kurum gelecege ayak
uydurmak i¢in bu tiir degisimleri yapmazsa, kisa siirede
yok olmaya mahkiim olacaktir. Bu goriisii benimseyen ve
iist yonetimden gelen degisim dogrultusunda kendinden
bekleneni yapan personele ihtiya¢ vardir. Ancak subedeki
personel yeni arag-gereglere ve kontrol sistemine uyum
saglamay1 reddedip, tepki gostermistir. Yonetim bu
duruma hosgorii géstermemeli ve uyum gostermeyi kabul
etmeyen personel isten atilmalidir. Restoranin
basarisinda 6nemli olan son teknolojiyi geregi gibi
kullanabilmek ve insanlarin kendilerinden bekleneni
yapmasidir. Tiim maliyetine ragmen bu goriis en
dogrusudur ve sonuna kadar savunmaya kararlisiniz.

186



2 NUMARALI YONETICi GOREV FORMU

Degisime destek vermekle birlikte, radikal degisimlerin
tiim faktorler analiz edilmeden hayata gegirilmesinin
tehlikeli oldugunu diisiiniiyorsunuz. Sizce, bu 6rnekte
karsilan sorun da tam olarak bu. Subenin kiiltiirti,
calisanlarin, miisterilerin beklentileri yeterince analiz
edilmeden degisim baslatilmis ve sonug hiisran olmustur.

Personeli isten ¢ikarmak ya da eski teknolojiye donmek
bu noktada ise yaramaz. Cevresel faktorler, ¢alisanlarin
ve miisterilerin beklentileri iyice analiz edilmeli, yapilan
goriismeler sonucunda {ist yonetim ile ¢alisanlarin
amagclar1 uyumlastirilmalidir.

Oneriniz biraz zaman alacak olsa da, yapilabilecek en iyi

sey budur ve siz bu ¢6ziimii sonuna kadar
savunacaksiniz.
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3 NUMARALI YONETICI GOREV FORMU

Sizin subenizde oldugu gibi, eskiden bu subede de
personel takim halinde, mutlu bir sekilde ¢aligmaktaydi.
Birbirlerinin eksikliklerini tamamlamakta ve ¢ikan
sorunlara ¢6ziim bulmak i¢in ¢aba sarf etmekteydiler.
Ancak, yeni teknoloji ile insan fakt6rii 6Gnemsiz hale
gelmis ve calisanlardan sadece teknolojiye uyum
gostermeleri istenmistir. Calisanlarin ustaliklarinin pek
bir 6nemi kalmamis ve siradan insanlarin yaptig1 rutin
islere mahkim edilmislerdir. Halbuki insanlar islerinde
6zsaygl, kendini gerceklestirme gibi ihtiyaglarimin da
tatminini beklerler. Bu nedenle yeni teknolojinin ise
yaramas1 miimkiin degildir ve eski sistem yenisinden ¢ok
daha basarilidir.

Tiim maliyetine ragmen en iyi ¢6ziim Onerisi budur ve siz
bunu sonuna kadar savunacaksiniz.
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