
BOVOMEVEN VONETiCiLER '" 

Qeviren : 
William N. PENZER Dot;. Dr. ~an OZ-ALP 

Okul c;:agmda, karnesindeki krnk notlardal1 dolaYI ceza gormemek ic;:in 
velisinin imzasml taklit eden ogrenci, bugOn de yonetici olarak riskli bir 
karann sorumlulugundan kac;:mak ic;:in meslekta!?lanm toplantlya c;:a{wmak­
tadlr. 

Klzlara poz atmak ic;:in bisikletini, ellerini blrakarak kullanan dOnOn 
kOc;:Ok kahramanl, bugOn 50 sayfahk «Hat-Kurmay ili!?kileri Ac;:asmdan YO­
netimde Etkenligi Saglamada Ahnabilecek Tedbirler» konulu bir inceleme 
yaymlamaktadlr. 

SOtOn mahallenin c;:ocuklanm, hazetmedigi «hammevladmm» Ozerine 
kl!?klrtan yeniyetme delikanhYI hatlrladmlz ml? Gec;:enlerde bu !?ahsm «Ha­
san, Oc;: ayhk raporda her!?eyi birbirine kan!?tlrml!? Ke!?ke once bize dam!?­
saydl.» dedigine tanlk oluyoruz. 

Kendisini d6ven babasmdan intikam almak ic;:in gece yatarken di!?ini 
flrc;:alamayan c;:ocugu da unutmamak gerekir. Eger bu c;:ocuk bugOn sizin 

(.) William N. Penzer, «Managers Who Don't Grow Up», Management Review 
(Ocak 1973), C. 62, S. 1, s. 2-16'dan Tilrkcelel?tirilmil?tir. 
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yanlnlzda e;:ali$lyorsa ve size getirdigi onerilerden birini daha reddetmi$ ise­
niz, buyuk bir ihtimalle birkae;: gun i$e gee;: gelecektir. 

Gunumuzun davranl$ bilimcileri bu verdigimiz ornekleri «oyun» olarak 
nitelendiriyorlar. Bu «oyunlar» e;:ocuklar tarafmdan oynandlgmda kolaylikla 
anla$llabilir ve duzeltilmeleri e;:ogu kez olduke;:a kolaydlr. Ancak bu oyunlar 
yeti$kinler ve ozellikle yoneticiler tarafmdan oynandlgmda, bunlann ortaya 
ylkanlmasl ve duzeltilmesi e;:ok gue;: olmaktadlr. Eger, bu «orgutsel oyun­
lar»m yaYllmasma goz yumuluyorsa, belli hedeflere ula$maYI amae;:layan 
orgutte her$ey altust olur, israf ve umursamazllk hakim duruma gelir. 

Oyunlann Sahneleni$i 

brgutsel oyunlann nasll oynandlgml anlamak ie;:in orgutte e;:ali$anlann 
ki$isel amae;:lanni iyi bilmek gerekir. Burokrasinin hakim oldugu ve terfile­
rin otomatik hale geldigi orgutlerde ki$inin mevcut durumunu koruma istegi 
en onemli amae;: olmaktadlr. Bu amae;:la ilgili planm birinci $artl yara alma­
dan ayakta kalmaktlr. Bu durumda oyunlar, ki$inin uzun sure ayakta kalabil­
mesi, i$gorenin i$den e;:lkanlmasmm engellenmesi veya i$gorenin mevcut 
gorevini korumasml saglayabilmek ie;:in koruyucu bir rol oynarlar. Bu slnlf­
daki stratejilere genel olarak kat;:I' oyunlan denir. 

Yukselme imkiinmm fazla oldugu orgutierde, uygun zamanl koliama, 
ustleri etkileme ve sahip olunan yeteneklerin oldugundan farkll gosterilmesi, 
flrsatlann degerlemesinde ba$ta gelen faktorlerdir. Bu durumlarda, ustOn 
yeteneklere sahip olundugunun imajl yaratilmasl amaci guduli.ir. Bu oyun­
lar, mevcut durumdan daha ust mevkilere yukselmeyi amae;:larlar. Bunlann 
Peter ilkesiyle e;:ok yakm ili$kisi vardlr, e;:unku bu oyunlar bir kimsenin sa­
hip oldugu yeteneklerin uzerinde bir duzeye ula$masma yol a<;;arlar. Ost 
hedeflere ula$mak ie;:in yapllan manevralara yukselme oyunlan adl verilir. 

Yukselmeyle ilgili rekabetin $iddetli oldugu, <;;ali$anlann basamaklan 
tlrmanmada mucadele etmeye $artlandlnldlgl orgutlerde, bireysel amae;:lar 
cesaretle ae;:lga vurulur. Boyle bir durumda istekler hlrsa, ihtiyatillik perva­
slzliga donu$ebilir ve butOn bunlar bu yan$a katilanlarca takdir edilmesi 
ve uyulmasl gereken hasletler olarak gorulur. Bu tOr orguterde ama<;;, mer­
divende bir basamak yukselirken en yakm rakiplerini a$agllara itmektir. 
Bu tOr yukselmelere «e;:ift zlplama» adl verilir. Bu noktada oyunlar YlklCI 
olmaya ba$lar ve genellikle orgutteki gayri resmi gruplann musamaha smlr­
Ianni a$ar. Bu slnlfa giren taktik stratejilerine safd.,. b.rakma oyunlar. denir. 
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Her ne kadar il? hayatmda gorulen «oyunlar» orgiit tipine gore kabaca 
smlflanabilirse de bu smlflan bolen smlrlar pek 0 kadar belirgin degildir. 
Bireyin kil?iligine ve iyinde bulunulan l?artlara gore her orgutte her tiir oyun 
oynanabilir. Geryekten bireysel amaylar ile orgutsel degerler pek yok yon­
den birbirlerini etkilerler. Bunun sonucunda onceden kestirilemeyen oyun 
modelleri ortaya Ylkmaktadlr. Bazl kimseler iyin, soz gelil?i safdl~1 blrakma 
en emin korunma yolu olarak gorunmekte ve buna dayanarak orgutte genil? 
61yude eleman klYlmma tamk olunmaktadlr. Kisacasl, oyun bal?ladl ml her 

taktik geyerli olmaktadlr. 

bzel Bir Oyun Smlfl 

$imdiye kadar ozellikle yonetim basamaklannda sahnelenen oyunlar­
dan soz ettik. Daha az oranlarda bu tiir oyunlara, yonetimin ilk basamakla­
nnda bulunan il?gorenler araslilda da rastlamr. En alt basamakta oynanan 

oyunlar ise l?imdiye kadar tamamiyle ihmal edilmil?tir. 

Hiyerarl?inin alt basamaklannda oynanan oyunlann nedenleri yukanda 
anlatllanlardan yok degil?iktir. Qogu kez bunlar, geryek veya hayal mahsulU 
dargmllklara ve kotii muamelelere bir tepki olarak dogrudan dogruya orgu­
te yonelmil?lerdir. Bunlara hakkml arama tepkileri adml vermek herhalde 
yanlll? olmayacaktlr. Geryekte, bu tOr oyunlan hepimiz duymul?uzdur ve bu 
yuzden aynntlll aylklamalara gerek yoktur. Otomobil montaj il?yilerinin bira 

l?il?elerini montaj hattmdan geyen otomobillere nil?an almalan, paketleme 
il?yilerinin paketledikleri elbiselerin dugmelerini koparmalan, komputer 
operatorlerinin delikli kart destelerini yere dUl?urmeleri, sekreterlerin klrta­
siye malzemelerini yurutmeleri ve memurlann arkadal?lannm raporlanm fir­
manm fotokopi makinelerinde ucretsiz yogaltmalan bu tiir davraOll?lara 
ornek olarak gosterilebilir. Hakkml arama oyunlannm yllilk masrafmm milyon­
Ian bulmasma ragmen bunlan kontrol altma almak veya yoketmek ihtimali 
yok azdlr. Dikkatle hazlrlanmll? bazl onleyici tedbirler dahi saglayacaklan 
yarardan daha pahallya malolmaktadlrlar. Aynca, bu tedbirler yalll?anian 
mevcut sisteme karl? I daha fazla kll?klrtmaktadlr. Bu tiir oyunlan gorme­
mezlikten gelmekten ve yarattlgl zararlan l?irket tanltma bro9iirunde yer al­
mayan bir sosyal yardlm olarak kabul etmekten bal?ka yare yoktur. Aramlz­
daki 0 canl yanmll? yocuk duydugu aCIYI hafifletmek iyin zaman zaman 
I<endi aylsmdan hakslzllklara karl? I koyacaktlr. Y6neticilerin bu tiir hakkml 
arama oyunlanna bu kadar yok onem vermesi biiyiik bir talihsizliktir. Qiinku 
uzerinde durulmasl gereken, daha fazla pahallya malolan ve denetlenmeleri 
daha kolay olan, diger oyunlardlr. 

108 



Bazi Tipik drgutsel Oyunlar 

A!?agldaki a<;:lklamalarda orgutlerde sik slk rastlanan oyunlar yer al­
maktadlr. Verilen ornekler, bu tUr oyunlann bir orgutte verimliligi azaltmak 
yonunden ne denli zararh olduklanm abartmadan gostermeye yeterlidir. 

Ver-kacr Notu. Sevimsiz bir gorevden kac;:manm en iyi yolu, yazill ufak bir 
not ili!?tirerek i!?i ba!?kasma Ylkmaktlr. Notu alanm isteneni bir tek telefon 
konu!?masiyle bile halletmesi mumkunken, yazmm uzerine «lUtfen bu konuda 
beni gorun» notunu ili!?tirerek sorumlulugu ba!?ka bir arkada!?ma ge<;:ire­
cektir. Buyuk bir orgutte, notu alan gorevli i!?i bir altmdaki zavalhya devre­
debilir. Hiyerar!?inin en alt basamagmdaki talihsiz memurun ise, gorevi ye­
rine getirmekten ka<;:masl mumkun degildir. Yapabilecegi tek !?ey imkanlan 
oranmda bir hakklnl arama oyunu oynamaktlr. 

Ver-kac;: notunun ba9ka bir tUru daha vardlr. Bu oyunda yonetici !?a!?lr­
tlCI, sinir bozucu ve tamamiyle gereksiz bir soru sorar. Soru sorulan konu­
yu ara!?tlrmak ic;:in kan ter i<;:inde haftalarca ugra!?lr. Cevap hazlr oldugun­
da soruyu soran konuyu <;:oktan unutmu!?tur. 

Gelin, Bir Teplantl Yapahm. Kat;:l~ oyunlarmdan en <;:ok populer olan­
lardan bir tanesi de almacak kararlarla ilgili sorumlulugun payla!?ilmasl 
<;:abalandlr. drgutUn <;:e!?itli bolumlerinden en az u<;: ki!?inin toplanarak or­
takla!?a alacaklan kararlar ki!?ilere yeterli ol<;:ude guvenlik saglar. Toplantl­
lann slkhgl ve saYlsl, almacak karardan sonra ortaya C;:lkabilecek problem­
lerle dogrudan dogruya ilgilidir. Bazl problemlerin ortaya <;:Ikmasl beklen­
diginde, oyuncu !?oyle diyecektir: 

«Ben, sen ve Ahmet toplamp 9U meseleyi halledelim. Gerekirse ZuhtO 
ve Metin'i de <;:agmnz. Yeni kararlar almadan herkesin fikrini almamlz gere­
kir.» 

Boylelikle, belli bir ki!?inin ileride meydana gelecek hatalardan dolaYI 
sorumlu tutulmasl onlenmi!? olur. i91er kotO gittiginde, oyuncular kendileri 
dl!?mda herhangi birini gostererek «Bu onun hataslydl» oyununa ge<;:erler. 

Bazen, konu 0 kadar onemlidir ki yapllan toplantllar bile sorumlulugu 
ortadan kaldlramayacaktlr. Bu durumda oyun «Tekrar toplanahm» gekline 
donu!?ur. Bu yuzden orgutLin en degerli elemanlan bir toplantldan digerine 
yeti!?ecegiz diye· bitap dUgerler. Bu toplantilarda pek az !?ey yaplhr ve alm­
masl gereken kararlann <;:ogu bir sonraki toplantlya birakilir. 

Karan Kim Alacak? Bilinen bir probleme kar!?l, yonetimin tepkisi 0 ko­
nuyla ilgili bir karar almak olacaktlr. Bu karar, muhtemelen problemi orta-
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dan kaldlrtcl, kontrol altma alici veya hiy olmazsa zararlan minimize eden 
bir plan olacaktlr. Genellikle, problemi halietmek iyin gerekli tedbirler uy­
gun olmadlklan du~uncesiyle almmazlar. Buna neden olarak maliyet, i~let­

me politikasl, i~gucunun saglanamamasl veya problem iyice kavranamadlgl 
iyin yeterli bir yozumun geli~tirilememesi gosterilebilir. Probleme ili~kin 

olarak yoneticilerin gorevi, problemi ortadan kaldlrmasalar bile konuyla ilgili 
bir slra tedbir getirmektir. Amay, ba~anll bir yozum getirdikleri imajml ya­
ratmaktlr. Almabilecek kararlarla ilgili bir listenin hazlrlanmasl oldukya ko­
laydlr. Almmasl gereken isabetli tedbirler adl altmda bir suru yaldlzll genel 
kavramlar ve suni planlar ortaya konur. A~aglda boyle bir ornek verilmi~tir. 

Problem 

Mamuldeki mekanik 
bozukluk 

Anket sonuelanna 
gore yonetimln 
gozden dii:;;mesi 

Call:;;anlara e:;;it 
haklar tanmmamasl 

istihsalde bazl 
anla:;;llmasl giie. 
kan:;;lk problemlerin 
ortaya elkmasl 

Karar Sonu9 

j:;; akl:;;mtn analiz edilmesi ve Problemin tammlan­
hatalan diizeltici tedbirlerin maya eall:;;llmasl 
faal hale getirilmesi 

Amaelan. alman tedbirleri. 
degiiiliklikieri ve eall:;;anlann 
diiiiliincelerini ele alan ayllk 
bOlum raporlanmn elkanlmasl 

Her boliim iein. flrsat e:;;itli­
gine i1iiilkin hiikumet kararla­
nm ve iiilletme politikastnl 
kapsayacak bir broiiliiriin ha­
zlrlanmasl 

Teknolojideki ve stratejiler­
deki degiiiliklikiere ayak uy­
durabilmesi iein orgiitiin ye­
niden diizenlenmesi 

«Gelin bir toplantl 
yapallm.» 

Dosyaya bir brol?iirun 
daha konmasl 

Il? olsun dive reorga­
nizasyona gidilmesi 

Ahmet Bey, Bu Kararl Siz Vermi!?tiniz. Yetki goyerme sanatl, i~gorenin 
ta~ldlgl sorumluluk ile orgutUn bu sorumlulugu denetlemesi arasmda uygun 
bir dengenin kurulmasldlr. Denetimsiz salt bir sorumluluk veya sorumluluk 
tammadan tam bir denetim geyerli degildir. Ancak gri rengin ye~itli tonlan 
oldugunu unutmamallYlz. Bu oyunda, yonetici, i~in ba~anslzltga ugrayaca­
gl onceden kolayllkla kestirilebilen veya ciddi problemler yaratma riski olan 
b6iUmierini astlanna goyerir. Bu durumda yonetici, en mu~fik gulO~unu 

takmarak ve babacan bir ses tonuyla ba~mdan defetmek istedigi meseleyi 
astmm kucagma atlverir. Gerekye de yok insanidir: «Astlar ancak sorum­
luluk verilerek yetililtirilebilir.» Haftalar sonra, itimata mazhar olmulil delikan-
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II bir sonuca varamadlgml bildirmek Ozere patronunun yanma gittiginde, 
tecrObeli oyuncu gozlOklerinin Ozerinden bakarak «Ben ba!;laracagmlzl san­
ml!;ltlm. Qok OzgOnOm ama karan kendiniz verdiniz» der. Ahmet iyin ken­
disine veri len imkandan dolaYI patronuna te!;lekkOr etmekten, bO!;l yere va­
kitlerini aldlgl iyin ozOr dilemekten ve tekrar i!;lbulma kurumuna ba!;lvur­
maktan ba!;lka yare kalmaml!;ltlr. Boylece Bay l!;lbirlikyi yalmzca ba!;llm agn­
tacak bir elemandan kurtulmakla kalmaYlp, aym zamanda ileride kendisine 
astlann yeti!;ltirilmesi konusunda vaiz verecek doktorall bir ukalaya kar!;ll da 
yetki gOyerilmesi konusunda deli I toplaml!;l olur. 

Bu Durumu Bu Sa bah Farkettim. Bu oyun bir ust ile ast arasmda oyna­
mr. ZaYlf, etkisi az bir kat;l~ oldugundan genellikle son yare olarak ba!;lvuru­
Ian bir oyundur. A!;lagldaki konu~ma buna tipik bir ornektir: 

Ost : Bu sefer geryekten ba!;llmlz dertte. l!;l degerlemesiyle ilgili yanll!;l form 
kullanml!;llz. BOWn degerlemeleri yeni ba!;ltan yaptlrmamlz gerekiyor. 
Boyle bir !;ley nasll olur. Bu senin gorevin degil miydi, Aydm? Nasll 
oldu da atladm? 

Ast : YOzde yOz hakllsm, 8inan Bey. Tam anlamiyle her !;ley Arap sayma 
donmO!;l. BOWn bun Ian (ellerini yaresizlik iyinde iki yana ayarak) bu 
sabah farkettim. 

Bu oyunun, «Mektup bana gelmedi kj,>, «Niyin bana soylemedin?» «8e­
nin !;loyle dedigini yok iyi hatlrllyorum», «Bu durumdan daha once haberim 
olsaydl» gibi varyasyonlan da vardlr. 

YOkselme Oyunlan 

Sahibinin Sesi. Bu oyunda yoneticinin neyi i!;litmek istedigi Ozerinde 
tahminler yapilir. Amay, yoneticinin dO!;lOncesine uygun bir analiz veya one­
riyle ortaya Ylkmaktlr. Bu onerilerin orgOt yonOnden dogru olup olmadlk­
Ian maalesef pek 0 kadar onem ta!;llmaz. Birinci gorey, adl geyen ki!;liyi iyi 
tammaktlr. Bu oyunun sonuylan bOWn taraflar iyin olumludur. Ba!;lkalannm 
da kendisi gibi dO!;lOndOgOnO goren yonetici, e!;lsiz dehasml bir defa daha 
takdir edecektir. Ast, yagcllIgmdan dolaYI «konu!;ltugunu bilen adam» izle­
mini blraklrken, Ost ise astlanndan nadiren geryegi ogrenecegi iyin prob­
lemleri yozmede ve aldlgl kararlarda gitgide daha az ba!;lanll olacaktlr. 

Merhaba Dostum, Ne TesadOf! Kilit mevkiinde bulunan yoneticinin go­
zOne girmenin bir yolu da adl geyen yoneticinin merakll oldugu spor dalla­
nna ve diger hobilerine ilgi gostermektir. $6yle yevrenize bir bakacak 
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olursanlz, bulundugunuz orgUtte bir 90k khilinin mesai saatleri dll?mda as­
Imda hi9 de ilgilenmedikleri gel?itli il?ler yaptlklanm gorUrsUnUz. Tabureye 
91karken bal?I donen bir kimsenin havaclliga heves etmesinin veya denize 
yakmdan bakmaktan korkan bir kimsenin yat yanl?lanna katllmasmm ne­
denlerinin bal?mda, g6ze girme gelir. 

Bu strateji, oyuncuya yuksek puan saglar. bnce oyuncunun ukalallk 
edebilecegi bir konu dogmul? olur. ikincisi, il? dll?mda ust yoneticilerle bu­
IWilma imkanma kavu9ulur, boylece guvenilir Tamer Bey haline gelinir. Ay­
rica ust yoneticiye, sahip oldugu ustLin yetenekleri gostermesi (aklill bir ast 
UstUnu devamll mat etmekten 9iddetle ka9mlr) flrsatl saglanml9 olur. 

Bu oyunun diger gekilleri «yok iyi Kom9u», <<insana itibar Kazandlran 
Giyini9idir», ve «Aym Kitaplan Okuyoruz»dur. Burada ana ilke, yoneticilerin 
kendilerine benzeyen kimseleri terfi ettirecekleri dU9uncesidir. Bu gekilde 
yaratllan imaj, kimin terfi ettirilecegini ve kimin yerinde blrakllacagml tayin­
de temel gosterge olmaktadlr. 

Tuluat~l. «Tuluat911Ik» ust yonetime belli bir konuda dort ba91 mamur 
bir takdimde bulunmaktlr. Bu takdimi yapanlann klsa surede yukselme 
imkam dogdugundan, oyuncu yaptlgl i9den pek 9ikayet9i degildir. Boyle 
bir oyunun oynanabilmesi i9in, yonetiminoyuncuya, tamamlanmasl konu­
sunda fazla istekli olmadlgl onemli bir gorev vermi9 olmasl gerekir. Oyun­
cu soylediklerinden 90k, i9in sunulu9 gekline onem verir. Kill kirk yararak 
oyunun mUkemmel olmasl i9in butUn gucunu harcar. Hazlrladlgl gemalar 
kusursuz bir gekilde 9izilmi9 ve renklendirilmi9tir. Bir gemadan digerine rit­
mik hareketlerle gegerek, araslra fa kat en etkili bi9imde elindeki sopaYI 
kullanarak 90va ba9lar. Tok ve ikna edici bir ses tonu vardlr. Senaryoyu ya­
km mesai arkada9lan, ailesi ve kendisini dinlemek zorunda bllaktlgl kimseler 
kar91smda iyi bir gekilde defalarca prova ettigi muhakkaktlr. Araslra en he­
yecanll noktalarda konu9maYI keserek soylediklerinin dinleyiciler tarafm­
dan tasvip edildigini gormek ve «dogru yolda» oldugunu kontrol etmek 
oyunun diger mizansenleridir. Soylenenlerin bir anlammm olup olmamasl 
veya firma i9in degerli olmasl pek onem ta9lmaz. Ona saygl kazandlran, 
konu9masmm dinleyicileri buyulemesidir. Toplantl salonundan aynllrken, 
«Degerli bir eleman. On un i9in birgeyler yapabilir miyiz? GU9 bir i9i ba9ar­
dl.» dediklerini rahatllkla duyabilir. bnemli mevkilere getirdikleri bu tuluat-
911ar yUzunden itibarlanm kaybetmi9 zavalll ust yoneticiler rahatslz ve an­
lamslz luks makam koltuklannda eski itibarlanm kazanmak i9in flrsat bek­

lemektedirler. 
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ilk Gelip Son C;lkan. Bu oyunda, oyuncunun amaci ((ok ((all!?kan, ken­
dini firmaya adaml!?, aldlfJl parayl haketmek i((in didinen bir imaj yaratmak­
tlr. Oyun, koleligin ge((erli oldugu ((aglardaki gibi fazla zamanl ve ustlin bir 

enerjiyi gerektirir. Oyuncu her gun ge(( saatlere kadar ve hafta son Ian ilil 01-

sada olmasa da ((aillilmak zorundadlr. $irketlerin ((ogunda, firmada uzun 
saatler ((ali~anlar genellikle ya mukafatlandlnlJr ya da terfi ettirilir. Aile bag­
Ian olmayan bir kimse i((in ~uphesiz bu oynanmasl kolay bir oyundur. Bu 
yuzden bekar olanlar bu oyunda belirgin bir avantaja sahiptirler. Bununla 
beraber kansiyle ba:;>1 dertte olanlar i((in bu oyun iki amaca hizmet edecek­

tir. Bu ki:;>i1er, orgutte klsa surede yukselme imkanma kavulilmanm yanmda 
evden uzak kalacaklar ve boylece evde yeni ihtilaflann ((Ikma ihtimali de 
azalacaktlr. Kan dlrdlnndan kurtulmada yukanda belirtilen neden tart1lilma­

SIZ sosyal kabul gorecek cinstendir. 

Dev Yaratmak. Bu oyunda, oyuncu kendisine buyuk bir orgut yaratmak 

i((in planlnl adlm adlm yurutur. Bu strateji <dmparatorluk kurma» olarak da 
bilinir. Bu oyunun amaCI, genilil ve karma:;>lk bir ekibin ba:;>mda bulunarak 
kudretli bir onder imajml yaratmaktlr. Olup bitenleri yukandan izleyenler, 

boyle geni:;> bir kadroyu yoneten bir kimsenin aranan adam olduguna karar 
verip onu daha yuksek sorum!uluk mevkilerine yukseltirler. Bu adamm vak­
tinin ((ogunu kendi bolumunu, ihtiyaQlann c;:ok otesinde buyutmek i((in har­

cadlgl gerc;:egi c;:ogunlukla gozdon kac;:ar. ililleri genellikle yardlmcilan yu­
rutUr. Gelecekte de yardlmlannl saglayabilmek i((in oyuncu sik slk bu yar­

dlmcllannm slrtlannl slvazlar. Ancak bu imparatorluk kuruculan c;:ogunlukla 
astlanna tepeden bakma egilimindedirler. imparatorluklar eninde sonunda 

c;:okWgunden, bu ((oku:;> zamanlnl oyuncunun iyi hesaplamasl gerekir. Eger 

oyuncu yeterince hlzlJ hareket etmezse enkaz altmda kalabilir. 

Beni Goriiyor musunuz? Buyuk lilirketlerde yukselmek istiyen yonetici­
lerin en buyuk problemi bo:;>alan bir ust mevki ic;:in, bir((ok adaym bulun­

masldlr. Oyuncu, aYni yeteneklere veya yeteneksizliklere sahip oldugu diger 
adaylar arasmda dikkati c;:ekmeye c;:alJ:;>lr. $irketler, aday yoneticileri c;:elilitli 
i:;>lerde gorevlendirerek, egitim programlan duzenleyerek, kilit mevkiindeki 

bir ust elemanm adaylan ziyaret etmesini saglayarak, adaylann kendilerini 

gostermelerine zemin hazlrlarlar. Ancak iyi bir oyuncu bOtUn dikkatlerin 

uzerinde toplanmasl ic;:in c;:e:;>itli giri:;>imlerde bulunur. Bu stratejiler arasm­
da a:;>agldakileri slralayabiliriz: 

- Oyuncu kendi bolUmunde yeni bir kavraml denemek i((in (soz gelilili, 
dort gunluk ((alililma haftasl, yeni mamul komiteleri gibi) teklifde bu-
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lunur. Teklif kabul edilmese bile, oyuncu yaratlcl, risklerden kayma­
yan bir ki!?i olarak degerlenecektir. 

- Toplantllarda ust yoneticilere, cevabl bilinen fa kat yapml!? oldugu 
i!?lerden dolaYI kendini tekrar ovme flrsatl veren sorular sormak. 
Oyuncunun soruyu sorarken onunu i1ikleyip ayaga kalkmasl aynca 
tavsiye edilir. 

- Ost yoneticinin yakm ilgi duyacagl onemli bir problemi ortaya yl­
karmak ve problemin hallinde her Wrlu yardlmda bulunabilecegini 
bildirmek. 

- i!?letmenin ta!?ldlgl sosyal sorumluluklar iyinde ust yoneticinin han­
gisine onem verdigini ogrenerek bu konuda daha fazla yaba goste­
rilmesi gerektigini bildiren iyli bir mektup yazmak. Mumkunse oyun­
cu, geymi!?te kendisinin bu konuda ne gibi katkilan oldugunu belirt­
melidir. 

- Ost yoneticinin bir ak!?am yemeginde, bir mezuniyet gununde veya 
bir i!? toplanlismda verdigi son konu!?malanndan birini elde ederek 
kendisine konu!?masml oven bir mektup yazmak. Mektupda, konu!?­
madan bol bol pasajlar kullamlmall, ornekler verilmelidir. Mumkun­
se mektubu imzaslz yollamal! fakat yoneticinin mektubu gondereni 
bulmasl iyin gerekli ip uylan vermeyi de unutmamalldlr. 

Safdl!?1 Blrakma Oyunlan 

Safdl~1 blrakma oyunlan ikiye aynllr. Her ikisinde de amay, ba!?ka biri­
nin yerini almak veya onu rakip olmaktan ylkarmak umidiyle 0 kimsenin 
itibannl yoketmektir. Aradaki fark, oyuncunun ne derece i1eri gidecegidir. 

tjldur. Safdl!?1 blrakma oyunlannm birinci grubunda «bldur» yer allr. 
Oyuncu, du!?manmm firmadaki ununu yoketmek iyin onu sinsice izlemeye 
ba!?lar. Bu oyunun yok bilinen Wrlerinden biri de «Arkadan Vurma»dlr. 
Oyuncu rakibini ust yoneticinin gozunden du!?urmek iyin ye!?itli !?ekillerde 
yamur atar. Bunu genellikle samimi olarak uzuldugunu belirtmek !?eklinde 
yapar. Soz geli!?i, !?oyle der: 

<<ihsan'm oglu yuzunden polislerle ba!?mm derde girmesine yok uzul­
dum. Galiba oglu uyu!?turucu madde kullamyormu!? Ke!?ke ihsan'a yar­
dim edebilseydik.» 

Bu sozler, dedikodu zincirinin en uygun halkasmda soylendiginde, klsa 
surede ve genellikle abartllml!? olarak ust yoneticilerin kulagma ula!?lr. 
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AYni f,lekilde: 

«Aykut'u fazla iytiginden dolaYI ikaz etmemiz gerekir. Kendisine yar­

dlmel olmaIIYlz.» 

Boylece Aykut'un brgut iyinde itibannl kaybetmesi garantiye almmlf,l 
olur. ihsan'm veya Aykut'un bu dedikodulan ogrenmeleri maalesef yok gey 

olur. Ogrendiklerinde martiniyle kafaYI bulmaktan veya teskin edici ilay al­
rnaktan ba$ka yareleri kalmaml$tlr. Bu Wr pislik atmada aile hayatmm du­
zensizligi, mali dururnun bozuk olmasl, evlilik dlf,ll ilif,lkiler gibi konular da 
gerektiginde kullanllabilirler. 

Bu durumlarda, yapilan onemli bir i$le ilgili olarak «Arkadan Vurma» 

ilo «Benim Yapmadlglm $ey Nasil iyi Olabilir» oyunlan birlikte sahnelenir. 

Bu oyunda bir if,l Slrf muanZlmlZ tarafmdan yapildlgl iyin kuyumsenir. brnek­

leri arasmda: 

"Tamer, Lutfi Beyin ne yaptlglnl anlattl ml? Qocugun canl yok slkllml!? 
Tamer, Peynir Tozunun PuskurWlmesine ilif,lkin projeyi tamamen kendi­

sinin hazlrladlglnl, Lutfi'nin raporu alarak ustune kendi adml yazlp ver­
digini soyluyor. Tamer'e tef,lekkur bile etmemi!? Lutfi Beye ne olu­
yor? Eskiden boyle degildi !,> 

«i.)uydun mu Qevik hesaplan birbirine kan!,;tlrml$? Reklam $efi ner­
deyse oglanl kapi dlf,lan ediyorrnu$. Bu huzursuzlugu inf,lallah yukanda­
kiler duyrnazlar. Qevik'e yardlm iyin elimden geleni yapmaya hazlrlm.» 

$uphesiz, bu oyunlann hepsinin amaci aynldlr. Atilan yamur, 0 $ahsm 

y6neticilerin gozunde kijyuk dUf,lmesine ve degerini kaybetmesine yol ayar. 

Bu gibi durumlarda dikkatli davralllp yara alan kif,liyle f,lahsen muhatap 01-
mamak gerekir. Qunku atilan yamurun etkisiyle 0 $ahls gittikye silinecektir. 

Bazen, aynl anda iki kif,li birbirleriyle ugra~m. Bu, bir tesaduf olabilecegi 

gibi ,bir tarafm digerinin niyetlerini sezmesine de bagli olabilir. Bu durum­
da oyun «Sava$» haline donu$ur. DU$man hatlan arasmda dedikodu bomba­

lan, psikolojik Ylpratma bombalan vlzlldamaya baf,llar. Her taraf f,larapnel 

paryalanyla dolarken, bir kenardan olanlan seyreden SUySUZ zavallilann 
da yara aldlQI slk slk gorulur. Kisa surede her iki oyuncu da sava$ gUylerini 

kaybederler ve sava$ alanmdan geriye alilllriar. Bunlar firmadaki sonraki 
ydlannl hakkml arama oyunlariyle geyirirler. 

Yaralama. Safdl!11 blrakma oyunlarmm ikinci grubuna "yaralama» adl 

verilir. Geryi amay «bldQr» dekinin aYnldlr fa kat kullanllan yontemler daha 
az vah$i ve daha insaflidlr. «Yaralama»ya bir ornek olarak «Dogan Beyi 
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davet etmeyelim»i verebiliriz. Oyuncu, bilinyli olarak rakibi hakkmda bir su­

ru yanll$ intiba yaratmak iyin bu yolu seyer. Soz geli$i: 

«Dogan Bey bu konuya ilgi duymuyor.» 

«Dogan Bey vaktini ayarlamasml bilmiyor.» 

«Dogan bu toplantlya yaglrllacak kadar onemli degil. » 

«Dogan aynlmak istiyor.» 

bunlar arasmda saYllabilir. 

Aynca verilecek bilgiler Dogan'l da ilgilendiriyorsa, ustlerine kar$1 garip 

bir duruma dU$urulecektir. Dogan'm toplantlya niyin gelmedigini soran mu­
durune verebilecegi yegane cevap «Toplantl yaptlgmizi bu sabah ogrendim» 

olacaktlr. 

Diger bir "Yaralama» oyunu da «Benim Rakamlanm Seninkilerden Da­

ha iyi Oyunudur.» Adl geyen oyun aynl uste kar$1 sorumlu olan, aynl duzey­
deki yoneticiler arasmda oynanlr. Amay, geryek duruma bakilmakslzm en 

tatminkar rakamlarla ortaya Ylkmaktlr. ister fabrikadaki istihsal muhendis­
leri isterse bir bolgedeki satl$ elemanlan arasmda oynansm, bu oyunun 

sayilamayacak kadar tOrleri vardlr. Ostlerin begenecegi ~ekilde rakamlan 
hesabetmek iyin en degerli i~ saatleri gereksiz yere harcanlr. Aynca diger 

b61umdeki durumu 6grenmek iyin ye~itli «casusluk» faaliyetinde de bulu­
nulur. Rakamlan yok ~i~irmek oyuncuyu ele vereceginden, 6nceden tespit 

edilecek guvenlik slnlrlannl aymamak gerekir. i$ hayatl rakamlara dayan­

dlgl iyin, iyi oyuncu rakiplerini gerilerde blraklp en tatminkar rakamlan elde 

ederek yuksek potansiyel guce sahip oldugu imajml yaratlr. 

«Yaralama» oyununun ba$ka bir $ekli de «Molozlan Satmak» dlr. Amay, 

kendi b61umundeki bir molozu eleman arayan ba$ka bir y6neticiye aliaYlp 
pullaYlp devretmektir. Bu oyunda, oyuncu yalnlzca i~e yaramaz bir eleman­

dan kurtulmakla kalmaYlp, rakip taklma i~e yaramaz bir eleman sokarak da 
ustOnWk saglar. iyileri kendine saklaYlp molozlardan kurtularak «Sava~» 

oyununda yenilmez bir ekibe de sahip olunur. Rakipleri aylkg6zluk yaptlk­
Ianni sanarak molozlan toplarken, bizim oyuncu ustOn bir ekip kurma unu­

nu de pekle!;ltirir. Bu oyundaki bazl stratejiler $unlardlr: «Ba!;lka yere gide­

bilir, elinden kaylrma, «Du$undugun i$, bu eleman iyin oldukya basit kallr» 

ve eski araba satl!;llannda pekyok kullanilan «Sana her tOrlu teminatl vere­

bilirim (i!;lle ilgili ilk be!;l dakika iyin tabii»>. Molozdan kurtulmanm en popu­
ler yollanndan biri de alici bulabilmesi iyin molozu her yerde methetmek, 
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yuksek ucret vermek ve usWn ba~ansmdan dolaYI odullendirmektir. Bazen 
bu oyun geri tepebilir. Firmadaki usWn yetenekli yoneticiler, boyle bir mo­
loza haketmedigi imkanlann tanmmasml hazmedemeyebilirler ve bunun 50-

nucu oyuncunun durumu yatl$tlrmak i<;:in ba$1 agnyabilir. 

Orgutsel Oyunlann Zararlan 

Her ne kadar bu oyunlar ki$isel ihtiya<;:lara hizmet ediyorsa da, il?let­
menin ama<;:lanna hi<;:bir $ekilde yararll olmaz. Hepsi olmasa bile, bu oyun­
.<1tm buyuk bir <;:ogunlugu genel mudurun veya yonetim kurulu bal?kanmm 
yonetimde karl?i1al?mak istemedikleri durumlardlr. Aynca, bu oyunlar il? ha­
yatml bir suru il?e yaramaz faaliyetle dejenere ederler. En bal?anh firmalar 
bile bu oyunlar yuzunden bocalayabilir. Bu oyunlar yarattlklan onemli so­
runlar yanmda, problemlere tatminkar <;:ozum yollan bulunmasml da en­
gellemektedirler. 

Bu oyunlann ortak yonu bir aldatma sistemini olul?turmalandlr. Oyunla­
nn dozu arttlk<;:a <;:all$anlar arasmda durust, samimi ve ae;:lk bir bilgi ahl? ve­
rif;li 0 oranda azalmaktadlr. Bu oyunlar en <;:ok bu yanh9 ve belirsiz bilgi 
degif;limini te$vik ettikleri i<;:in zararh olmaktadlrlar. Bu yuzden orgutte ya­
ratlclhk kaybolur, problemlere <;:are bulma zorlal?lr, karar verme yaval?lar 
ve haberlel?me bozulur. 

Sonu<;:ta haberlel?me gereksiz ve zararslz bir noktaya kadar azalmaya 
devam eder. Orgutteki kif;liler kendilerine zarar verebilecek hi<;:bir riskli ka­
rar almazlar. Problemlerin uzerine gitme yerine on Ian gormemezlikten gel­
me ve ortbas etme egilimi belirir. Bireyler yaratlclilk yeteneklerini problem­
leri <;:ozme yerine oyunlarda kullanmaya baf;llarlar. Qalil?anlar zamanlannm 
<;:ogunu sorulan kavraYlp yerinde kararlar almaya aYlrmak yerine yeni oyun 
stratejileri gelil?tirmede harcarlar. 

Aslmda if;lletme oyunlannm temelinde korku yatar. il?ten atllma, koW 
bir yere tayin edilme veya ku<;:uk gorulecegi korkusu, oynanan oyunlann 
ger<;:ek nedenleridir. Orgutlerin <;:ogunda, yoneticilerin ve yonetici adaylan­
nm yuzunde korkulanm gizleyen sakin, soguk ve suni bir maske vardlr. 
Bunlar bir klslm yoneticilerin orgUt denizinde dibe battlgml, bir klsmmm de­
nizin buzlu sulannda suruklenerek boguldugunu ve bir klsmmm da sahil­
den hi<;: aynlmadlgma tamk olmul?lardlr. Aynca, tammlanmasl gue;: bir l?art­
lanma ile ba$anlarmm bagh oldugu aClmaslz mucadeleyi ogrenmil?lerdir. 
Bulunduklan orgut, oyunlanm iyi oynamalan geregini kendilerine ogret­
mi$tir. Bu gereksiz taktikleri bir yana blraklp orgUt i<;:in daha yararh stra­
tejilerin gelif;ltirilmesini saglamak da yine orgUte bagh bulunmaktadlr. 

117 



QozOm Yollan 

Ogretimle Tedavi. i9gorenlerin c;:ogu davranl91annm yol ac;:acagl sonuc;:­
Ian kestiremeden, bu tOr oyunlara giri9ir. Meydana gelecek zararlan onle­
menin en emin yolu bu tOr i9 oyunlannm ozellikleri, tOrleri ve etkileri konu­
lannda yoneticileri ve i9gorenleri egitim yoluyle tedavi etmektir. Qah9anlar, 
orgOtsel oyunlann ozelliklerini ogrenerek izlenen taktikleri kolayhkla ortaya 
C;:lkarabiirler. Aynca kendilerinde ve ba9kalannda gordOkleri bu tOr tutum­
lara l<ar91 daha hassas olurlar. Bu tOr oyunlan oynayanlar c;:ogu kez odOI­
lendirilirler. Bu yOzden bunlann te9hiri oyun faaliyetlerini geni9 olc;:Ode azal­
tacaktlr. Ozet olarak, ogretimle tedavide, ki9ilerin bilinc;:lenmesi ve herke­
sin oynanan oyunlan gormeye ba91amasl bu stratejileri geni9 olc;:Ode azaltlr. 

Orgiltij iyile~tirme. Yalnlz ogretimle bu tOr oyunlann onOne gec;:mek 
mOmkOn degildir. ayuncular stratejilerini yOrOtmek ic;:in daha yaratici ve en­
gelienmesi zor oyunlar bulmaya c;:ah9acaklardlr. Bu yOzden ogretimle tedavi 
yanmda, orgOtOn iyile9tirilmesi oynanan oyunlan onlemede en etkan yollar­
dan biridir. OrgOtOn iyile9tirilmesi, aC;:lk ve dOrOst haberle9meyi saglayarak, 
ahlaki olmayan normlan uygulayanlan cezalandlrarak, astlar arasmda gO­
yen ve i9birligini te9vik ederek mOmkOn olabilir. i91etme oyun stratejilerini 
te9hisde, kavramda ve Ostesinden gelmede orgOtOn iyile9tirilmesi etkili bir 
arac;:tlr. Bu tOr bir yardlma en c;:ok ihtiyaci olan orgOtler veya c;:ah9ma grup­
Ian maalesef orgOtOn geli9tirilmesinde en az yardimci olanlardlr. Bir orgut 
ne kadar bu tOr oyunlann ic;:ine girmi9se c;:ah9anlar 0 oranda orgOtOn geli9-
tirilmesine isteksiz olacaklardlr. OrgOtOn geli9tirilmesine istekli olma ora­
nmda, bolOmler ic;:i ve bolOmler arasl oynanan oyunlann engelienmesi veya 
minimize edilmesi mOmkOn olur. 

Ki~ileri Geli!?tirme. OrgLitOn iyile9tirilmesi dogrudan dogruya ust yone­
timin konuyu benimsemesine ve desteklemesine baghdlr. i91etme normlan, 
degerleri ve beklentileri (expectations) bu Ost duzeyde 0lu9tugundan, eger 
orgutOn iyile9tirilmesini bahane ederek ba9ka bir oyun oynanmak istenmi­
yorsa bu grubun tam destegini almak 9arttlr. Boyle bir giri9imin tutarli 01-
masl ancak Ost yoneticilerin kendi tutumlannm olumlu etkilerini firmadaki 
c;:ali9anlar Ozerinde gormeleriyle mOmkOn olur. Her ne kadar Ost yoneticiler 
orgutOn iyile9tirilmesindeki ba9anlanna ili9kin slk slk hikayeler anlatlrlarsa 
da, bunlann hepsinin dogru oldugu biraz 9ilphelidir. Eger Ost yoneticiler bir 
silkinme, uyanma tedavisinden gec;:irilirlerse, orgiltte olup bitenleri ba9ka bir 
gozle gormeye ba9layacaklardlr. Ozellikle kendi davranl9lannm, kararlan­
nm ve yonetme bic;:imlerinin alt basamaklan nasi! etkiledigini biltOn aC;:lkh­
giyle kavrayacaklardlr. 
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OavranJ$ bilimcilerinin, bgretimle tedavi, brgutG iyile$tirme ve ki$ileri 
geli$tirme programlannJ ba$anll bir $ekilde uygulamada buyuk katkllan 

olabilir. Mevcut oyunlan bulup C;:lkarmada ve bunlann sebeplerini te$hisde 
ve bu all$llml$ metodlann tedavisinde bnemli blc;:ude yardimci olabilirler. 

Oavranl$ bilimcilerinin bir gbzetimci olarak gbrdukleri egitim, ki$ilerarasl 
ve ki$isel problemleri te$hisdeki ustaliklan, i$letmede oynanan oyunlann 
ustesinden gelmedeki ba$anlannm temel $artldlr. 

Firma OanJ$manlan ile Firma 01$1 OanJ$manlar 

Maalesef bazi durumlarda, firmanm davranl$ bilimleri danJ$manJ soz 
konusu sorunlan dogrudan dogruya etkileyemeyecek acaip bir pozisyonda 
kalabilir. 0 da orgutteki diger insanlar gibi belirli normlann degerlerin ve 

beklentilerin etkisinde olabilir. Firma dl$mdan gorevlendirilen danJ$man ise 

genellikle orgutteki gerilimlerin dl$mda oldugu ic;:in, rahatlikla tavsiyelerde 
bulunabilir ve olumlu degi$iklikleri te$vik edebilir. Onu ve istikbali firma 

smlrlannm dl$mda oldugu ic;:in, yukanda slralanan oyunlan oynamasma ih­
tiyac;: yoktur. 

Orgutlerin c;:ogunda, firma danJ$manlan ile firma dl$1 danJ$manlann i$i 
birbirinden ayndlr ve farklldlr. Bordrolannda psikolog ve sosyolog bulunan 
firmalar bile bazi konularda firma dl$mdan danl$man kulianJrlar. Ozellikle 

gizliligi, tarafSiz uc;:uncu $ahlslann hakemlik yapmasml gerektiren ve firma­
daki danJ$manlann yeteneklerini a$an durumlarda firma dl$1 danJ$manlara 

ba!?vurulur. OavranJ$ bilimcilerini istihdam etmeyen firmalarda ise belirli 

projeler ic;:in firma dl$mdan danJ$manlar gorevlendirirler. Firma danJ$man­

Ian ile firma dl$1 danJ$manlann ortak c;:ali$malan tercih edilen yoldur. Ancak 
ortak c;:ali$ma ile oynanan oyunlar ortaya C;:lkanlabilir. Firma danJ$manJ, faali­

yetteki stratejileri ve manevralan en iyi bic;:imde gozleyebilecek bir pozis­
yondadlr. Firma dl$mdan gelen danJ$man ise, brgutGn c;:e$itli basamakla­
nndaki gorevlilerle rahatlikla goru$meler yaparak, oynanan oyunlan daha 

yakmdan gorerek ve yalnlz 0 firmaya has farklan ortaya C;:lkararak yararli 

olur. Aynca, vanlan ortak sonuc;:lan List makamlara c;:ekinmeden, dLirust ola­
rak yansltacak cesarete sahiptir. 

$ayet ust yonetim, sorunlan samimi olarak altetmek istiyorsa davranJ$ 

bilimcileri tedavi yollannJ ve gerekli rec;:eteleri saglayacaktlr. Bu i$birligi so­
nucu, slhhatli ve verimli bir c;:ali$ma ortaml yaratllml$ olur. 
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