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Ceviren :
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Okul ¢aginda, karnesindeki kirik notlardan dolayi ceza gormemek igin
velisinin imzasini taklit eden 6grenci, bugin de yonetici olarak riskli bir

kararin sorumlulugundan kagmak igin meslektaslarini toplantiya ¢agirmak-
tadir.

Kizlara poz atmak igin bisikletini, ellerini birakarak kullanan diiniin
kiigiik kahramani, bugiin 50 sayfalik «Hat-Kurmay lliskileri Agasindan Y&-

netimde Etkenligi Saglamada Alinabilecek Tedbirler» konulu bir inceleme
yayinlamaktadir.

Batiin mahallenin g¢ocuklarini, hazetmedigi «hanimevladinin» {izerine
kiskirtan yeniyetme delikanliyi hatirladiniz mi? Gegenlerde bu sahsin «Ha-

san, ii¢ aylik raporda herseyi birbirine karistirmis. Keske 6nce bize danig-
saydi.» dedigine tanik oluyoruz.

Kendisini déven babasindan intikam almak igin gece yatarken disini
firgalamayan gocugu da unutmamak gerekir. Eger bu g¢ocuk bugiin sizin

*) William N. Penzer, «Managers Who Don't Grow Up», Management Review
(Ocak 1973), C. 62, S. 1, s. 2— 16'dan Tiirkcelestirilmistir.
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yaninizda g¢alisiyorsa ve size getirdigi dnerilerden birini daha reddetmis ise-
niz, biydk bir ihtimalle birkag¢ giin ise ge¢ gelecektir.

Ginimizian davranig bilimcileri bu verdigimiz 6rnekleri «oyun» olarak
nitelendiriyorlar. Bu «oyunlar» ¢ocuklar tarafindan oynandiginda kolaylikla
anlasifabilir ve diizeltilmeleri ¢odu kez oldukg¢a kolaydir. Ancak bu oyunlar
yetiskinler ve o6zeilikle yoneticiler tarafindan oynandiginda, bunlarin ortaya
¢ikariimasi ve dizeltilmesi ¢ok gli¢ olmaktadir. E§er, bu «o6rgltsel oyun-
lar»in yayllmasina géz yumuluyorsa, belli hedeflere ulagsmayl amaglayan
orgiitte hersey altiist olur, israf ve umursamazlik hakim duruma gelir.

Oyunlarin Sahnelenisi

Orgiitsel oyunlarin nasil oynandigint anlamak igin érglitte ¢alisantarn
kisisel amaglarini iyi bilmek gerekir. Birokrasinin hakim oldugu ve terfile-
rin otomatik hale geldigi érgitlerde kisinin mevcut durumunu koruma istegi
en 6nemli amag¢ olmaktadir. Bu amagla ilgili planin birinci sarti yara alma-
dan ayakta kalmaktir. Bu durumda oyunlar, kisinin uzun siire ayakta kalabil-
mesi, isgdrenin isden ¢ikarilmasinin engellenmesi veya isgbrenin mevcut
gorevini korumasini saglayabilmek i¢in koruyucu bir rol oynarlar. Bu stnif-
daki stratejilere genel olarak kagis oyunlan denir.

Yiikseime imkaninin fazla oldugu orgitlerde, uygun zamani kollama,
ustleri etkileme ve sahip olunan yeteneklerin oldugundan farkli gésterilmesi,
firsatlarin degerlemesinde basta gelen faktdrlerdir. Bu durumlarda, Gstiin
yeteneklere sahip olundugunun imaji yaratiimasi amaci gadiliir. Bu oyun-
lar, mevcut durumdan daha Ust mevkilere ylkselmeyi amaglarlar. Bunlarin
Peter ilkesiyle gok yakin iligkisi vardir, ¢iinkii bu oyunlar bir kimsenin sa-
hip oldugu yeteneklerin lzerinde bir dlzeye ulagmasina yol acgarlar. Ust
hedeflere ulagsmak igin yapilan manevralara yitkselme oyunlar adi verilir.

Yiikselmeyle ilgili rekabetin siddetli oldugu, calisanlarin basamaklari
tirmanmada miicadele etmeye sartlandiriidigi érgiitlerde, bireysel amaglar
cesaretle agiga vurulur. Bdyle bir durumda istekler hirsa, ihtiyatlilik perva-
sizhiga donisebilir ve biitiin bunlar bu yarisa katilanlarca takdir edilmesi
ve uyulmasi gereken hasletler olarak goritir. Bu tir érgiterde amag, mer-
divende bir basamak yiikselirken en yakin rakiplerini asadilara itmektir.
Bu tiir yikselmelere «gift ziplama» adi verilir. Bu noktada oyunlar yikict
olmaya baglar ve genellikle 6rgitteki gayri resmi gruplarin misamaha sinir-
larint agar. Bu sinifa giren taktik stratejilerine safdigi birakma oyunlari denir.
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Her ne kadar is hayatinda gériilen «oyunlar» orgiit tipine gbre kabaca
siniflanabilirse de bu siniflari bdlen sinirlar pek o kadar belirgin degildir.
Bireyin kisiligine ve i¢inde bulunulan sartlara gore her 6rgitte her tir oyun
oynanabilir. Gergekten bireysel amaglar ile 6rgitsel degerler pek gok yon-
den birbirlerini etkilerler. Bunun sonucunda Onceden kestirilemeyen oyun
modelleri ortaya cikmaktadir. Bazi kimseler igin, s6z gelisi safdigt birakma
en emin korunma yolu olarak gériinmekte ve buna dayanarak érgitte genis
dlclide eleman kiyimina tanik olunmaktadir. Kisacasi, oyun bagladi mi her
taktik gegerli olmaktadir.

Ozel Bir Oyun Sinifi

Simdiye kadar 6zellikle yénetim basamakiarinda sahnelenen oyunlar-
dan soz ettik. Daha az oranlarda bu tir oyunlara, yonetimin ilk basamakla-
rinda bulunan isgdrenler arasinda da rastlanir. En alt basamakta oynanan
oyunlar ise simdiye kadar tamamiyle ihmal edilmistir.

Hiyerarsinin alt basamaklarinda oynanan oyunlarin nedenleri yukarida
anlatilanlardan gok degisiktir. Gogu kez bunlar, gergek veya hayal mahsuli
darginliklara ve k6ti muamelelere bir tepki olarak dogrudan dogruya 6rgi-
te yonelmislerdir. Bunlara hakkini arama tepkileri adini vermek herhalde
yanlis olmayacaktir. Gergekte, bu tiir oyunlari hepimiz duymusuzdur ve bu
yuzden ayrintili agiklamalara gerek yoktur. Otomobil montaj isgilerinin bira
siselerini montaj hattindan gegen otomobillere nisan almalar, paketieme
isgilerinin paketledikieri elbiselerin digmelerini koparmalari, kompdter
operatérlerinin delikli kart destelerini yere duslirmeleri, sekreterlerin kirta-
siye malzemelerini ylritmeleri ve memurlarin arkadaslarinin raporlarini fir-
manin fotokopi makinelerinde Ucretsiz g¢ogaltmalari bu tir davraniglara
ornek olarak gosterilebilir. Hakkini arama oyunlarinin yillik masrafinin milyon-
lari bulmasina ragmen buniari kontro! altina aimak veya yoketmek ihtimali
¢ok azdir. Dikkatle hazirlanmig bazi onleyici tedbirler dahi sadlayacaklari
yarardan daha pahaliya malolmaktadirlar. Ayrica, bu tedbirler galisanlari
mevcut sisteme karsi daha fazia kiskirtmaktadir. Bu tiir oyunlan goérme-
mezlikten gelmekten ve yarattigi zararlan sirket tanitma brosiriinde yer al-
mayan bir sosyal yardim olarak kabul etmekten baska gare yoktur. Aramiz-
daki o cani yanmis ¢ocuk duydugu aciyr hafifletmek igin zaman zaman
kendi agisindan haksizliklara karsl koyacaktir. Yoneticilerin bu tiir hakkini
arama oyunlarina bu kadar ¢ok 6nem vermesi biylik bir talinsizliktir. Glnki
Uzerinde durulmasi gereken, daha fazla pahaliya malolan ve denetlenmeleri
daha kolay olan, diger oyunlardir.

108



Bazi Tipik Orgitsel Oyunlar

Asagidaki agiklamalarda orgutlerde sik stk rastlanan oyunlar yer al-
maktadir. Verilen ornekler, bu tir oyunlarin bir érgatte verimliligi azaltmak
yéninden ne denli zararli olduklarini abartmadan géstermeye vyeterlidir.

Ver-kag Notu. Sevimsiz bir gérevden kagmanin en iyi yolu, yazili ufak bir
not ilistirerek isi baskasina yikmaktir. Notu alanin isteneni bir tek telefon
konusmasiyle bile halletmesi mimkiinken, yazinin {izerine «litfen bu konuda
beni gérin» notunu ilistirerek sorumlulugu baska bir arkadasina gegire-
cektir. Blylk bir 6rgltte, notu alan gdrevli isi bir altindaki zavalliya devre-
debilir. Hiyerarsinin en alt basamagindaki talihsiz memurun ise, gorevi ye-
rine getirmekten kagmasi mimkiin degdildir. Yapabilecedi tek sey imkéanlar
oraninda bir hakkmni arama oyunu oynamaktir,

Ver-kag notunun bagka bir tiirli daha vardir. Bu oyunda ydnetici sasir-
tici, sinir bozucu ve tamamiyle gereksiz bir soru sorar. Soru sorulan konu-
yu arastirmak igin kan ter iginde haftalarca ugrasir. Cevap hazir oldugun-
da soruyu soran konuyu g¢oktan unutmustur.

Gelin, Bir Toplanti Yapalim. Kagis oyuniarindan en ¢ok popiler olan-
lardan bir tanesi de alinacak kararlarla ilgili sorumiulugun paylasiimasi
gabalandir. Orgltiin gesitli bélimlerinden en az li¢ kisinin toplanarak or-
taklasa alacaklar kararlar kisilere yeterli 6lglide givenlik saglar. Toplanti-
larin stkhidi ve sayisi, alinacak karardan sonra ortaya ¢ikabilecek problem-
lerle dogrudan dogruya ilgilidir. Bazi problemlerin ortaya ¢ikmasi beklen-
diginde, oyuncu sodyle diyecektir:

«Ben, sen ve Ahmet toplanip su meseleyi halledelim. Gerekirse Ziihti
ve Metin’i de gaginriz. Yeni kararlar almadan herkesin fikrini almamiz gere-
kir.»

Boylelikle, belli bir kisinin ileride meydana gelecek hatalardan dolayi
sorumlu tutulmasi 6nlenmis olur. isler kot gittiginde, oyuncular kendileri
diginda herhangi birini gostererek «Bu onun hatasiydi» oyununa gegerler.

Bazen, konu o kadar dénemlidir ki yapilan toplantilar bile sorumlulugu
ortadan kaldiramayacaktir. Bu durumda oyun «Tekrar toplanalim» sekline
donusir. Bu ylizden érgutiin en degerli elemantari bir toplantidan digerine
yetisecegiz diye bitap diserler. Bu toplantilarda pek az sey yapilir ve alin-
masi gereken kararlarin ¢odu bir sonraki toplantiya birakilir.

Karart Kim Alacak? Bilinen bir probleme karsi, yénetimin tepkisi o ko-
nuyla ilgili bir karar almak olacaktir. Bu karar, muhtemelen problemi orta-
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dan kaldirici, kontrol altina alici veya hi¢ olmazsa zararlari minimize eden
bir plan olacaktir. Genellikle, problemi halletmek igin gerekli tedbirler uy-
gun olmadiklari diigiincesiyle alinmazlar. Buna neden olarak maliyet, islet-
me politikasi, isgliciniin saglanamamas! veya problem iyice kavranamadigi
igin yeterli bir ¢6zimin gelistirilememesi gosterilebilir. Probleme iligkin
olarak yoneticilerin g6revi, problemi ortadan kaldirmasalar bile konuyla ilgili
bir sira tedbir getirmektir. Amag, basanli bir ¢dziim getirdikleri imajini ya-
ratmaktir. Alinabilecek kararlarla ilgili bir listenin hazirlanmasi olduk¢a ko-
laydir. Alinmasi gereken isabetli tedbirler adi altinda bir siirii yaldizli genel
kavramlar ve suni planlar ortaya konur. Agsagida boyle bir 6rnek verilmistir.

Problem Karar Sonug
Mamuldeki mekanik Is akisinin analiz edilmesi ve  Problemin tanimlan-
bozukluk hatalan dizeltici tedbirlerin  maya caligilmast

faal hale getirilmesi

Anket sonug¢larina
gbre yonetimin
gbzden dusmesi

Calisanlara esit
haklar taninmamasi

Amagclari, alinan tedbirleri,
degisiklikleri ve g¢aliganlarin
diuslincelerini ele alan aylik
boliim raporlarinin gikariimasi

Her bolum i¢in, firsat esitli-
gine iliskin hitkiimet kararla-
rint ve igletme  politikasini

«Gelin bir toplanti
yapalim.»

Dosyaya bir brogiriin
daha konmast

kapsayacak bir brogiiriin ha-
zirlanmast

Istihsalde bazi
anlagtimasi giig,
karisik problemlerin
ortaya c¢ikmasi

Teknolojideki ve stratejiler-
deki degisikliklere ayak uy-
durabilmesi i¢in drgitin ye-
niden dizenlenmesi

Is olsun diye reorga-
nizasyona gidilmesi

Ahmet Bey, Bu Karan Siz Vermistiniz. Yetki gogerme sanati, isgorenin
tagidigi sorumluluk ile orgitin bu sorumlulugu denetlemesi arasinda uygun
bir dengenin kurulmasidir. Denetimsiz salt bir sorumluluk veya sorumluluk
tanimadan tam bir denetim gegerli degildir. Ancak gri rengin ¢esitli tonlar
oldugunu unutmamallyiz. Bu oyunda, yonetici, isin basarisizhga udrayaca-
g1 6nceden kolaylikla kestirilebilen veya ciddi problemler yaratma riski olan
bolimlerini astlarina gégerir. Bu durumda yonetici, en musfik gllstni
takinarak ve babacan bir ses tonuyla basindan defetmek istedi§i meseleyi
astinin kucagina ativerir. Gerekge de ¢ok insanidir: «Astlar ancak sorum-
luluk verilerek yetistirilebilir.» Haftalar sonra, itimata mazhar olmus delikan-
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I bir sonuca varamadigini bildirmek Uzere patronunun yanina gittiginde,
tecriibeli oyuncu gézliiklerinin Gzerinden bakarak «Ben basaracadinizi san-
mistim. Cok {izginiim ama karari kendiniz verdiniz» der. Ahmet i¢in ken-
disine verilen imkandan dolayi patronuna tesekkiir etmekten, bos yere va-
kitlerini aldig1 i¢in 6zlr dilemekten ve tekrar isbulma kurumuna basvur-
maktan baska ¢are kalmamistir. Béylece Bay Isbirlik¢i yalnizca basint agri-
tacak bir elemandan kurtulmakia kalmayip, ayni zamanda ileride kendisine
astlarin yetistirilmesi konusunda vaiz verecek doktorah bir uk&laya kars: da
yetki gdgerilmesi konusunda delil toplamis olur.

Bu Durumu Bu Sabah Farkettim. Bu oyun bir ist ile ast arasinda oyna-
nir. Zayif, etkisi az bir kagi$ oldugundan genellikle son ¢are olarak basvuru-
lan bir oyundur. Asagidaki konusma buna tipik bir 6érnektir:

Ust : Bu sefer gergekten basimiz dertte. is degerlemesiyle ilgili yanlhis form
kullanmisiz. Bitiin dederlemeleri yeni bastan yaptirmamiz gerekiyor.
Bdyle bir sey nasil olur. Bu senin gorevin degil miydi, Aydin? Nasil
oldu da atladin?

Ast : Yizde yiz haklisin, Sinan Bey. Tam anlamiyle her sey Arap sagina
dénmis. Biitin bunlarn (ellerini ¢aresizlik i¢inde iki yana agarak) bu
sabah farkettim.

Bu oyunun, «Mektup bana gelmedi ki», «Nigin bana sdylemedin?» «Se-
nin soyle dedigini ¢ok iyi hatirliyorum», «Bu durumdan daha énce haberim
olsaydi» gibi varyasyonlari da vardir.

Yikselme Ovyuniari

Sahibinin Sesi. Bu oyunda ydneticinin neyi isitmek istedidi (izerinde
tahminler yapilir. Amag, ydneticinin diisiincesine uygun bir analiz veya &ne-
riyle ortaya ¢ikmaktir. Bu &nerilerin Orgiit yéniinden dogru olup olmadik-

tanimaktir. Bu oyunun sonuglari biitlin taraflar igin olumludur. Baskalarinin
da kendisi gibi disiinduginii géren ydnetici, essiz dehasin! bir defa daha
takdir edecektir. Ast, yagciligindan dolayl «konustugunu bilen adam» izle-
mini birakirken, iist ise astlarindan nadiren gergedi 6grenecedi igin prob-
lemleri ¢gdzmede ve aldigi kararlarda gitgide daha az basarih olacaktir.

Merhaba Dostum, Ne Tesadiif! Kilit mevkiinde bulunan y&neticinin go-
zilne girmenin bir yolu da adi gegen ydneticinin merakh oldugu spor dalla-
rina ve diger hobilerine ilgi gdstermektir. SGyle gevrenize bir bakacak
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olursaniz, bulundugunuz orgitte bir ¢ok kisinin mesai saatleri disinda as-
linda hi¢ de ilgilenmedikleri gesitli isler yaptiklarini gérirsiintiz. Tabureye
glkarken basi donen bir kimsenin havacilia heves etmesinin veya denize
yakindan bakmaktan korkan bir kimsenin yat yarslarina katiimasinin ne-
denlerinin basinda, gbze girme gelir.

Bu strateji, oyuncuya ylksek puan saglar. Once oyuncunun ukalalik
edebilecedi bir konu dogmus olur. Ikincisi, is disinda iist yoneticilerle bu-
lupma imkanina kavusuiur, bdylece glvenilir Tamer Bey haline gelinir. Ay-
rica Ust ydneticiye, sahip oldugu Ustiin yetenekleri gostermesi (akilli bir ast
Ustinld devamli mat etmekten siddetle kaginir) firsatt saglanmis olur.

Bu oyunun diger sekilleri «GCok lyi Komsu», «insana itibar Kazandiran
Giyinisidir», ve «Ayni Kitaplari Okuyoruz»dur. Burada ana ilke, ydneticilerin
kendilerine benzeyen kimseleri terfi ettirecekleri dustincesidir. Bu sekilde
yaratilan imaj, kimin terfi ettirilecegini ve kimin yerinde birakilacagini tayin-
de temel gdsterge olmaktadir.

Tuluatgl «Tuluatgilik» Ust yonetime belli bir konuda dort bagi mamur
bir takdimde bulunmaktir. Bu takdimi yapanlarin kisa slirede ylkselme
imkani dogdugundan, oyuncu yaptidi isden pek sikayetgi degildir. Boyle
bir oyunun oynanabiimesi igin, ydnetimin oyuncuya, tamamlanmasi konu-
sunda fazla istekli oimadigi dnemli bir gérev vermis olmasi gerekir. Oyun-
cu soylediklerinden ¢ok, isin sunulus sekline énem verir. Kili kirk yararak
oyunun mikemmel olmasi igin butlin glicini harcar. Hazirladigi semalar
kusursuz bir sekilde gizilmis ve renklendirilmigtir. Bir semadan digerine rit-
mik hareketlerle gegerek, arasira fakat en etkili bigimde elindeki sopay!
kullanarak sova baslar. Tok ve ikna edici bir ses tonu vardir. Senaryoyu ya-
kin mesai arkadaslari, ailesi ve kendisini dinlemek zorunda bnaktidi kimseler
karsisinda iyi bir sekilde defalarca prova ettigi muhakkaktir, Arasira en he-
yecanl noktalarda konusmayi keserek soylediklerinin dinleyiciler tarafin-
dan tasvip edildigini gérmek ve «dogru yolda» oldugunu kontrol etmek
oyuhun diger mizansenleridir. Séylenenlerin bir anlaminin olup olmamast
veya firma igin dederli olmasi pek dnem tasimaz. Ona saygi kazandiran,
konusmasinin dinleyicileri blyililemesidir. Toplanti salonundan aynifirken,
«Degerli bir eleman. Onun igin birseyler yapabilir miyiz? Gl¢ bir isi basar-
di.» dediklerini rahatlikla duyabilir. Onemli mevkilere getirdikleri bu tuluat-
gilar yiziinden itibarlarint kaybetmis zavalli Ust ydneticiler rahatsiz ve an-
lamsiz liks makam koltuklarinda eski itibarlarini kazanmak igin firsat bek-
lemektedirler.
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iilk Gelip Son Gikan. Bu oyunda, oyuncunun amaci gok galigkan, ken-
dini firmaya adamis, aldig1 paray: haketmek igin didinen bir imaj yaratmak-
tir. Oyun, koleligin gegerli oldugu c¢aglardaki gibi fazla zamani ve Ustiin bir
enerjiyi gerektirir. Oyuncu her giin ge¢ saatlere kadar ve hafta sonlari is ol-
sada olmasa da c¢alismak zorundadir. Sirketlerin ¢ogunda, firmada uzun
saatler ¢alisanlar genellikle ya muikafatlandirilir ya da terfi ettirilir. Aile bag-
lari olmayan bir kimse igin siiphesiz bu oynanmasi kolay bir oyundur. Bu
ylzden bekéar olanlar bu oyunda belirgin bir avantaja sahiptirler. Bununla
beraber karsiyle basi dertte olanlar igin bu oyun iki amaca hizmet edecek-
tir. Bu kisiler, orgltte kisa siirede ylkselme imké&nina kavusmanin yaninda
evden uzak kalacaklar ve bdylece evde yeni ihtilaflarin ¢ikma ihtimali de
azalacaktir. Kar dirdinndan kurtulmada yukarida belirtilen neden tartigma-
siz sosyal kabul gbrecek cinstendir.

Dev Yaratmak. Bu oyunda, oyuncu kendisine biyiik bir érgit yaratmak
i¢in planini adim adim yuritir. Bu strateji «imparatorluk kurma» olarak da
bilinir. Bu oyunun amaci, genis ve karmasik bir ekibin basinda bulunarak
kudretli bir dnder imajini yaratmaktir. Olup bitenleri yukaridan izleyenler,
bdyle genis bir kadroyu yéneten bir kimsenin aranan adam olduguna karar
verip onu daha yiliksek sorum!uluk mevkilerine yiikseltirler. Bu adamin vak-
tinin ¢ogunu kendi bélimind, ihtiyaglarin gok &tesinde biyitmek igin har-
cadigt gergedi ¢oguniukla godzden kagar. isleri genellikle yardimcilar yi-
ratlr. Gelecekte de yardimlarini saglayabilmek igin oyuncu sik sik bu yar-
dimcilarinin sirtlarini sivazlar, Ancak bu imparatorluk kuruculari ¢ogunlukla
astlarina tepeden bakma egilimindedirler. imparatorluklar eninde sonunda
¢oktiginden, bu ¢dklis zamanini oyuncunun iyi hesaplamasi gerekir. Eger
oyuncu yeterince hizli hareket etmezse enkaz altinda kalabilir.

Beni Goriiyor musunuz? Bliylik sirketlerde yiikselmek istiyen ydnetici-
lerin en blylk problemi bosalan bir ist mevki igin, birgok adayin bulun-
mastdir. Oyuncu, aym yeteneklere veya yeteneksizliklere sahip oldugu diger
adaylar arasinda dikkati ¢gekmeye calisir. Sirketler, aday ydneticileri gesitli
islerde gdérevlendirerek, egitim programlart diizenleyerek, kilit mevkiindeki
bir Ust elemanin adaylan ziyaret etmesini saglayarak, adaylarnin kendilerini
gostermelerine zemin hazirlarlar. Ancak iyi bir oyuncu bUtlin dikkatlerin
Gizerinde toplanmasi igin ¢esitli girisimlerde bulunur. Bu stratejiler arasin-
da asagidakileri siralayabiliriz:

— Oyuncu kendi bélimiinde yeni bir kavrami denemek igin (s6z gelisi,
dort ginliik galisma haftasi, yeni mamul komiteleri gibi) teklifde bu-
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flunur. Teklif kabul edilmese bile, oyuncu yaratici, risklerden kagma-
yan bir kisi olarak degerlenecektir.

— Toplantilarda (st yoneticilere, cevabi bilinen fakat yapmis oldugu
islerden dolay: kendini tekrar évme firsati veren sorular sormak.
Oyuncunun soruyu sorarken &6niini ilikleyip ayaga kalkmas: ayrica
tavsiye edilir.

— Ust yéneticinin yakin ilgi duyacagi 6nemli bir problemi ortaya ¢I-
karmak ve problemin hallinde her tilrli yardimda bulunabilecegini
bildirmek.

— Isletmenin tasidigi sosyal sorumluluklar iginde st ydneticinin han-
gisine 6nem verdigini 6grenerek bu konuda daha fazla ¢aba goste-
rilmesi gerektigini bildiren igli bir mektup yazmak. Miumkiinse oyun-
cu, gegmiste kendisinin bu konuda ne gibi katkilart oldugunu belirt-
melidir.

— Ust yodneticinin bir aksam yemeginde, bir mezuniyet giniinde veya
bir is toplantisinda verdigi son konusmalarindan birini elde ederek
kendisine konusmasini éven bir mektup yazmak. Mektupda, konus-
madan bol bol pasajlar kullaniimali, érnekler verilmelidir. Mimkiin-
se mektubu imzasiz yollamali fakat ydneticinin mektubu godndereni
bulmasi i¢in gerekli ip uglart vermeyi de unutmamalidir.

Safdisi Birakma Oyunlari

Safdisi birakma oyunlar ikiye ayrilir. Her ikisinde de amag, baska biri-
nin yerini almak veya onu rakip olmaktan ¢ikarmak Umidiyle o kimsenin
itibarini yoketmektir. Aradaki fark, oyuncunun ne derece ileri gidecegidir.

Oldiir. Safdisi birakma oyunlarinin birinci grubunda «Oldir» yer alr.
Oyuncu, dismaninin firmadaki Gniinii yoketmek igin onu sinsice izlemeye
baslar. Bu oyunun ¢ok bilinen tirlerinden biri de «Arkadan Vurma»dir.
Oyuncu rakibini st yoneticinin gbéziinden disiirmek igin ¢esitli sekillerde
¢amur atar. Bunu genellikle samimi olarak Gziildiguni belirtmek seklinde
yapar. Soz gelisi, soyle der:

«ihsan’in oglu yiziinden polislerle basinin derde girmesine g¢ok Uzil-
diim. Galiba oglu uyusturucu madde kullaniyormus. Keske Ihsan’a yar-
dim edebilseydik.»

Bu soézler, dedikodu zincirinin en uygun halkasinda sdylendiginde, kisa
surede ve genellikle abartilmis olarak st yoneticilerin kulagina ulasir.
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Ayni sekilde:

«Aykut'u fazla igtijinden dolayi ikaz etmemiz gerekir. Kendisine yar-
dimcit olmaliyiz.»

Boylece Aykut'un Orgit i¢inde itibarini kaybetmesi garantiye alinmis
olur. ihsan’in veya Aykut'un bu dedikodular 6grenmeleri maalesef ¢ok ge¢
olur. Ggrendiklerinde martiniyle kafayl bulmaktan veya teskin edici ila¢ al-
maktan baska g¢areleri kalmamistir. Bu tir pislik atmada aile hayatinin du-
zensizligi, mali durumun bozuk olmasi, evlilik disi iliskiler gibi konular da
gerektiginde kullanilabilirler.

Bu durumlarda, yapilan énemli bir isie ilgili olarak «Arkadan Vurma»
ile «Benim Yapmadigim Sey Nasil iyi Olabilir» oyunlari birlikte sahnelenir.
Bu oyunda bir is sirf muarizimiz tarafindan yapildigi igin kiigimsenir. Ornek-
leri arasinda:

«Tamer, Lutfi Beyin ne yaptigini anlathh mi? Cocugun cani ¢ok sikilmis.
Tamer, Peynir Tozunun Plskurtillmesine iliskin projeyi tamamen kendi-
sinin hazirladi@ini, Litfi'nin raporu alarak Ustune kendi adimi yazip ver-
digini soyliyor. Tamer'e tesekkir bile etmemis. LUtfi Beye ne olu-
yor? Eskiden bdyle degildi!»

«Juydun mu Cevik hesaplan birbirine kanstirmis? Reklam Sefi ner-
deyse oglani kapt disar ediyormus. Bu huzursuzlugu insallah yukarda-
kiler duymazlar. Cevik’'e yardim i¢cin elimden geleni yapmaya hazirim.»

SUphesiz, bu oyunlarin hepsinin amaci aynidir. Atilan ¢amur, o sahsin
yoneticilerin goziinde kiguUk dlismesine ve dederini kaybetmesine yol agar.
Bu gibi durumiarda dikkatli davranip yara alan kisiyle sahsen muhatap ol-
mamak gerekir. Cunkd atilan ¢amurun etkisiyle o sahis gittikge silinecektir.

Bazen, ayni anda iki kisi birbirleriyle ugrasir. Bu, bir tesadif olabilecedi
gibi ,bir tarafin digerinin niyetlerini sezmesine de bagl olabilir. Bu durum-
da oyun «Savas» haline dénlslr. Dlisman hatlar arasinda dedikodu bomba-
lan, psikolojik yipratma bombalarn vizildamaya baslar. Her taraf sarapnel
pargalariyla dolarken, bir kenardan olanlan seyreden sugsuz zavallilarin
da yara aldigdi sik sik goriilur. Kisa slirede her iki oyuncu da savas glgclerini
kaybederler ve savas alanindan geriye alinirlar. Bunlar firmadaki sonraki
ydlarini hakkini arama oyunlariyle gegirirler.

Yaralama. Safdisi birakma oyunlarnmin ikinci grubuna «yaralama» adi
verilir. Gergi amag¢ «Oldir» dekinin aynidir fakat kullanilan ydntemler daha
az vahsi ve daha insaflidir. «Yaralama»rya bir 6rnek olarak «Dogan Beyi
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davet etmeyelim»i verebiliriz. Oyuncu, bilingli olarak rakibi hakkinda bir sii-
ri yanlis intiba yaratmak i¢in bu yolu seger. Séz gelisi:

«Dogan Bey bu konuya ilgi duymuyor.»
«Dogan Bey vaktini ayarlamasini bilmiyor.»
«Dogan bu toplantiya ¢aginlacak kadar onemli degil. »

«Dogan ayrilmak istiyor.»
bunlar arasinda sayilabilir.

Ayrica verilecek bilgiler Dogan’i da ilgilendiriyorsa, (stlerine kars: garip
bir duruma dustrilecektir. Dogan’in toplantiya nigin gelmedigini soran m-
diiriine verebilecedi yegane cevap «Toplanti yaptiginizi bu sabah 6grendim»
olacaktir.

Diger bir «Yaralama» oyunu da «Benim Rakamlarim Seninkilerden Da-
ha lyi Oyunudur.» Adi gegen oyun ayni iste karsi sorumlu olan, ayni dizey-
deki yoneticiler arasinda oynanir. Amag, gergek duruma bakilmaksizin en
tatminkar rakamlarla ortaya ¢ikmaktir. ister fabrikadaki istihsal mithendis-
leri isterse bir bdlgedeki satis elemanlari arasinda oynansin, bu oyunun
sayllamayacak kadar tirleri vardir. Ustlerin begenecegi sekilde rakamlari
hesabetmek igin en dederli is saatleri gereksiz yere harcanir. Ayrica diger
bolimdeki durumu dgrenmek igin ¢esitli «casusluk» faaliyetinde de bulu-
nulur. Rakamlart ¢ok sisirmek oyuncuyu ele vereceginden, énceden tespit
edilecek giivenlik simirlarini agmamak gerekir. Is hayati rakamlara dayan-
digi i¢in, iyi oyuncu rakiplerini gerilerde birakip en tatminkar rakamlari elde
ederek yiiksek potansiyel glice sahip oldugu imajini yaratir.

«Yaralama» oyununun baska bir sekli de «Molozlan Satmak» dir. Amag,
kendi bolimiindeki bir molozu eleman arayan baska bir ydneticiye allayip
pullayip devretmektir. Bu oyunda, oyuncu yalnizca ise yaramaz bir eleman-
dan kurtulmakla kalmayip, rakip takima ige yaramaz bir eleman sokarak da
Gstiinlik saglar. lyileri kendine saklayip molozlardan kurtularak «Savas»
oyununda yenilmez bir ekibe de sahip olunur. Rakipleri a¢ikg6zliik yaptik-
larini sanarak molozlan toplarken, bizim oyuncu Ustiin bir ekip kurma {ini-
nid de peklestirir. Bu oyundaki bazi stratejiler sunlardir: «<Baska yere gide-
bilir, elinden kagirma, «Disiind{igin is, bu eleman igin oldukga basit kalir»
ve eski araba satiglarinda pekgok kullanilan «Sana her tirl(i teminati vere-
bilirim (isle ilgili ilk bes dakika igin tabii)». Molozdan kurtulmanin en pop(-
ler yollarindan biri de alict bulabilmesi igin molozu her yerde methetmek,
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yiiksek Ucret vermek ve Ustin basarisindan dolayr édiillendirmektir. Bazen
bu oyun geri tepebilir. Firmadaki Ustiin yetenekli yoneticiler, boyle bir mo-
loza haketmedigi imkanlann taninmasini hazmedemeyebilirler ve bunun so-
nucu oyuncunun durumu yatistirmak igin basi agriyabilir.

Orglitsel Oyunlarin Zararlari

Her ne kadar bu oyunlar kisisel ihtiyaglara hizmet ediyorsa da, islet-
menin amaglarina higbir sekilde yararl olmaz. Hepsi olmasa bile, bu oyun-
.arin buyilk bir ¢ogunlugu genel midirin veya yonetim kurulu baskaninin
yonetimde karsilasmak istemedikieri durumlardir. Ayrica, bu oyunlar is ha-
yatini bir siirli ise yaramaz faaliyetle dejenere ederler, En basarli firmalar
bile bu oyunlar ylziinden bocalayabilir. Bu oyunlar yarattiklari énemli so-
runlar yaninda, problemlere tatminkar ¢ozim yollan bulunmasini da en-
gellemektedirler.

Bu oyunlarnn ortak yonQ bir aldatma sistemini olusturmalardir. Oyunla-
rin dozu arttik¢a galisanlar arasinda diriist, samimi ve agik bir bilgi alis ve-
risi o oranda azalmaktadir. Bu oyunlar en ¢ok bu yanhs ve belirsiz bilgi
degisimini tesvik ettikleri i¢in zararli olmaktadirlar. Bu yiizden &érgiitte ya-
raticilik kaybolur, problemlere ¢are buima zorlasir, karar verme yavaslar
ve haberlesme bozulur.

Sonugta haberlesme gereksiz ve zararsiz bir noktaya kadar azalmaya
devam eder. Orgitteki kigiler kendilerine zarar verebilecek higbir riskli ka-
rar almazlar. Problemlerin {izerine gitme yerine onlari gérmemezlikten gel-
me ve drtbas etme egilimi belirir. Bireyler yaraticilik yeteneklerini problem-
leri ¢6zme yerine oyunlarda kullanmaya baslarlar. Calisanlar zamanlarinin
gogunu sorulari kavrayip yerinde kararlar almaya ayirmak yerine yeni oyun
stratejileri gelistirmede harcarlar.

Aslinda isletme oyuniarinin temelinde korku yatar. isten atiima, kot
bir yere tayin edilme veya kligik goriilecedi korkusu, oynanan oyunlarn
gergek nedenleridir. Orgitlerin gogunda, yéneticilerin ve yénetici adaylari-
nin yizunde korkularini gizleyen sakin, sojuk ve suni bir maske vardir.
Bunlar bir kisim yoneticilerin 6rgiit denizinde dibe battigint, bir kisminin de-
nizin buzlu sularinda sdriklenerek boguldugunu ve bir kisminin da sahil-
den hi¢ aynimadigina tanik olmuslardir. Ayrica, tanimlanmasi gi¢ bir sart-
lanma ile basarilarnin bagh oldugu acimasiz miicadeleyi &grenmislerdir.
Bulunduklar 6rglt, oyunlarnini iyi oynamalan geregini kendilerine &gret-
mistir. Bu gereksiz taktikleri bir yana birakip érgit icin daha yararli stra-
tejilerin gelistirilmesini saglamak da yine érgiite bagh bulunmaktadir.
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Cozim Yollan

Ogretimle Tedavi. isgdrenlerin ¢ogu davranislarinin yol agacagl sonug-
lari kestiremeden, bu tiir oyunlara girisir. Meydana gelecek zararlari onle-
menin en emin yolu bu tir is oyunlarinin dzellikleri, tlrleri ve etkileri konu-
larinda yéneticileri ve isgbrenleri egitim yoluyle tedavi etmektir. Calisanlar,
o6rgutsel oyunlarin 6zelliklerini 6§renerek izlenen taktikleri kolaylhkia ortaya
¢ikarabiirler. Ayrica kendilerinde ve baskalarinda gordiikleri bu tiir tutum-
lara karsi daha hassas olurlar. Bu tiir oyunlan oynayanlar ¢odu kez &diil-
lendirilirler. Bu yiizden bunlarn teshiri oyun faaliyetlerini genis dlglide azal-
tacaktir. Ozet olarak, dgretimle tedavide, kisilerin bilinglenmesi ve herke-
sin oynanan oyunlari gérmeye baslamasi bu stratejileri genis 6lglide azaltir.

Orgiitii fyilestirme. Yalniz &gretimle bu tir oyunlarnn &niine gegmek
mimkiin degildir. Oyuncular stratejilerini yliriitmek igin daha yaratici ve en-
gellenmesi zor oyunlar bulmaya ¢alisacaklardir. Bu ylizden 8gretimle tedavi
yaninda, orgiitiin iyilestirilmesi oynanan oyunlari dnlemede en etken yollar-
dan biridir. Orgltiin iyilestirilmesi, a¢ik ve dirlst haberlesmeyi saglayarak,
ahlaki olmayan normlari uygulayanlari cezalandirarak, astlar arasinda gu-
ven ve isbirligini tesvik ederek mimkiin olabilir. isletme oyun stratejilerini
teshisde, kavramda ve Ustesinden gelmede o&rgitiin iyilestiriimesi etkili bir
aragtir. Bu tlr bir yardima en ¢ok ihtiyaci olan drgiitler veya ¢alisma grup-
lar maalesef &rgiitiin gelistiriimesinde en az yardimci olanlardir. Bir drgit
ne kadar bu tiir oyunlarin igine girmisse ¢alisanlar o oranda 6rgitin gelig-
tirilmesine isteksiz olacaklardir. Orgiitiin gefistirilmesine istekli olma ora-
ninda, béliimler i¢i ve b&limler arasi oynanan oyunlarin engellenmesi veya
minimize edilmesi mimkiin olur.

Kisileri Gelistirme. Orgiitiin iyilestiriimesi dogrudan dogruya (st yéne-
timin konuyu benimsemesine ve desteklemesine baghdir. isletme normlar,
degerleri ve beklentileri (expectations) bu Ust diizeyde olustugundan, eger
Srgiitiin iyilestiriimesini bahane ederek baska bir oyun oynanmak istenmi-
yorsa bu grubun tam destedini almak sarttir. Boyle bir girisimin tutarl ol-
mast ancak Ust ydneticilerin kendi tutumlarinin olumlu etkilerini firmadaki
¢alisanlar lzerinde gérmeleriyle miimkln olur. Her ne kadar Ust yoneticiler
érgiitiin iyilestiriimesindeki basarilarina iliskin stk sik hikayeler anlatirlarsa
da, bunlarin hepsinin dogru oldufu biraz siiphelidir. Eger st y6neticiler bir
silkinme, uyanma tedavisinden gegirilirlerse, &rglitte olup bitenleri baska bir
g6zle gérmeye baslayacaklardir. Ozellikle kendi davranislarinin, kararlari-
nin ve yénetme bigimlerinin alt basamaklar nasi! etkiledigini biitiin agikli-
giyle kavrayacaklardir.
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Davranis bilimcilerinin, 6gretimle tedavi, 6rgitli iyilestirme ve Kkisileri
gelistirme programlarini basanli bir sekilde uygulamada buiyiik katkilari
olabilir. Mevcut oyunlan bulup gikarmada ve bunlarin sebeplerini teshisde
ve bu alisiimis metodlarin tedavisinde 6nemli 6lglide yardimci olabilirler.
Davramis bilimcilerinin bir gézetimci olarak gordiikleri egitim, kisilerarasi
ve kisisel problemleri teshisdeki ustaliklari, isletmede oynanan oyunlarin
Ustesinden gelmedeki basarilarinin temel sartidir.

Firma Danismanlan ile Firma Disi Danismanlar

Maalesef bazi durumlarda, firmanin davranis bilimleri danismani s6z
konusu sorunlari dogrudan dogruya etkileyemeyecek acaip bir pozisyonda
kalabilir. O da orgiitteki diger insanlar gibi belirli normlarin dederlerin ve
beklentilerin etkisinde olabilir. Firma disindan gérevlendirilen danisman ise
genellikle 6rgitteki gerilimlerin disinda oldugu igin, rahatlikia tavsiyelerde
bulunabilir ve olumlu degisiklikleri tesvik edebilir. Unli ve istikbali firma

sinirfaninin disinda oldugu igin, yukarida siralanan oyunlari oynamasina ih-
tiyag yoktur.

Orgiitlerin gogunda, firma danismantan ile firma disi danismanlarn isi
birbirinden ayndir ve farklidir. Bordrolarinda psikolog ve sosyolog bulunan
firmalar bile bazi konularda firma disindan damisman kullanirlar. Ozellikle
gizliligi, tarafsiz G¢iincl sahislarin hakemlik yapmasint gerektiren ve firma-
daki danismanlarin yeteneklerini asan durumlarda firma disi danismanlara
bagvurulur. Davranis bilimcilerini istihdam etmeyen firmalarda ise belirli
projeler igin firma disindan danismanlar géreviendirirler. Firma danisman-
lari ile firma disi danismanlarin ortak ¢ahsmalarn tercih edilen yoldur. Ancak
ortak ¢alisma ile oynanan oyunlar ortaya ¢ikarlabilir. Firma danismani, faali-
yetteki stratejileri ve manevralan en iyi bi¢gimde gdzleyebilecek bir pozis-
yondadir. Firma disindan gelen danisman ise, orglitiin ¢esitli basamakla-
rindaki gdrevlilerle rahatlikla gdriismeler yaparak, oynanan oyunlart daha
yakindan gérerek ve yalniz o firmaya has farklar ortaya ¢ikararak yararl
olur. Ayrica, varillan ortak sonuglan lst makamlara ¢ekinmeden, diiriist ola-
rak yansitacak cesarete sahiptir.

Sayet Ust ydénetim, sorunlari samimi olarak altetmek istiyorsa davranis
bilimcileri tedavi yollarini ve gerekli regeteleri sadlayacaktir. Bu isbirligi so-
nucu, sthhatli ve verimli bir ¢alisma ortami yaratilmis olur,
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