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ISLETMECILIK EGITIMINDE KULLANILAN OGRETIM
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OZET

Globallesmenin yasandig, enformasyon teknolojilerinin hizla gelistigi yeni bir binyilin baslangicinda, tniver-
siteler ve ozellikle is hayatina hazirlayicr isletmecilik egitimi veren kurumlar, mezun oldugunda pazarda rekabet
edebilecek, caligma yagamina hazir ve isletme yonetimi araglarini iyi bilen 6grenciler yetistirebilmek igin, kullan-
diklan 6gretim metotlarim gozden gegirmek durumundadirlar. Bu caligma {i¢ bdlitmden olusmaktadir. Birinci bo-
liimde; isletmecilik egitiminde yaygin olarak kullanilan 6gretim metotlarinin ne oldugu ve hangi amagla kullanil-
diklan incelenecektir. ikinci bolimde; isletmecilik egitiminde aktif bir eZitim araci olarak kullanilan yonetim
oyunlarinin ne oldugu, tarihgesi, hangi amagla kullanildiklari ve nasil oynandig konusu incelenmektedir. Daha
sonra yonetim oyunlarimn diger isletme ydnetimi 6gretim metotlar: ile kiyaslamasi yapilmaktadir. Yonetim Oyun-
lart sadece egitimde degil isletmelerde stratejik yonetimde karar verme aracl olarak da kullanilmaktadir. Bu ¢ahs-
mada ise yonetim oyunlannin egitimdeki yeri ele alinacak ve diger dgretim metotlarina gore Tiirk yazininda ye-
terince kaynak olmamasindan dolay: daha fazla yer verilecektir. Ugiincii blimde ise Tiirkiye'de isletme yoneti-
mi egitimi veren fakiiltelerde kullanilan &gretim metotlarimin neler olduunu ve yénetim oyunun bu metotlar i¢in-
deki yeri ve kullanim amacini tespit etmek igin yapilan anket galismasina ve bulgularma yer verilecektir.

Anahtar Sozciikler: Ogretim Metotlar, Yénetim Oyunu, Aktif Egitim

ABSTRACT

At the outset of a new millennium where globalization and information technologies are on the rise, universi-
ties and business schools which prepare students to the business world ought to review their teaching methods in
the aim of training people to have better competitive abilities, with readiness to the complexities of business and
a firm knowledge of management tools. This study consists of three parts. In the first part, teaching methods most
frequently used in business education are reviewed, along with their objectives. In the second part, business ga-
mes as a tool for active training in business education are examined: the main points of focus are how they have
evolved, what they aim at and how they are played. Also, business games are compared to other teaching methods
in business education. Business games are not only used in business education, but also in companies as a tool for
making decisions in strategic management. However, in this study business games are considered in the context
of business education and will be given higher priority since studies on this topic are very few in Turkish litera-
ure. In the third part, the findings of an empirical study are presented in which the teaching methods used in bu-
siness education in the business schools of Turkish universities are investigated along with the place occupied by
business games in this context.

Keywords: Teaching Methods, Business Game, Active Training
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GIRIS

21. Yiizyil, ekonomik hayatta ve ticari kurum-
larda, nasil insanin degerini vurgulayan, insani
one ¢ikaran kavram ve yonetim anlayislarina
(Toplam Kalite Yénetimi gibi) kucak acip onlarn
zirveye gikarmigsa, ayni dogrultuda egitim ve 6g-
retim kurumlarinin da’ insanin gelismesini sagla-
yacak sekilde yenilenmesini zorunlu hale getir-
migtir. Egitim siirecinin diger énemli bir boyutu
olan “egitimin kalitesi” ybnii ise egitime tabi tu-
tulmus kisilerin kendi egitimleri ile ilgili bilgi, be-
ceri ve davranislariyla toplumun ihtiyag ve istek-
lerine beklenen diizeyde ve derecede cevap vere-
bilmelerini ifade etmektedir (Bayrak, 1999, s. 78-79).
Globallesmenin yagandigi, enformasyon teknolo-
Jilerinin hizla gelistigi yeni bir binyilin baslangi-
cinda, iiniversiteler ve 6zellikle is hayatina hazir-
layicr isletmecilik egitimi veren kurumlar, mezun
oldugunda pazarda rekabet edebilecek, calisma
yasamina hazir ve igletme yonetimi araglarini iyi
bilen dgrenciler yetistirebilmek i¢in, kullandiklar:
ogretim metotlarini gdzden gegirmek durumunda-
dirlar (Harrison, 2000, s .43-46).

Giiniimiizde isletmecilik egitiminde kullanilan
geleneksel, klasik 6gretim ydntemlerinin yani sira
Ogrenciyi egitimi sonrasi galisma yasamina hazir-
layan aktif egitimin 6nemi yadsinamaz. Aktif egi-
tim, her seyden evvel egitim ve 6gretim kurumla-
rinin en belirgin 6zelligi olarak “6grenme” yete-
negini yeniden anlamamizi sagladig i¢in yeniden
baslayan bir anlayisi temsil etmektedir. Aktif egi-
timi, “insanlarin kendi gergeklerini nasil yarata-
caklarint kesfettikleri bir anlayisti” seklinde ta-
nimlayabiliriz. Aktif egitimin tanim karsihigi en
carpict haliyle Argimet’in su sdzlerine karsilik
gelmektedir: “Bana yeterince uzun bir kaldirag
verin, tek bagima diinyay1 yerinden oynatabilirim”
(Bayrak, 1999, s, 80).

Rekabet edebilmek i¢in 6gretim metotlarinin
uygun ve etkin bigimde kullamlmasi bir zorunlu-
luktur. Uzun vadede egitimin en 6nemli amac,
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6grencilerin yeteneklerini gelistirmesine ve gele-
cekte daha kolay ve etkin bir bicimde dgrenmesi-
ne yardim etmektir (Joyce ve Weil, 1986, s. 1).
Egitimin ¢iktilari arasinda 6grencinin hayal giicii-
nii, anlama ve diisiinme kabiliyetlerini, problem
¢6zme becerilerini ve iletisim becerilerini gelistir-
mesi bulunmaktadir (Rees ve Porter, 2002, s. 7).

Biitiin bu siralanan beceri ve yetenekleri Ogren-
cilerin kazanabilmesi igin &gretim metotlarim
gbzden gegirmeye ihtiyag vardir. Bu ¢alismada,
isletmecilik egitiminde yaygin olarak kullanilan
yontemler ve aktif bir 6gretim metodu olan yone-
tim oyunlar: ele alinacaktir. Kullanilan metotlarin
ne oldugu, hangi amagla kullanildiklan incelene-
cektir.

1. OGRETIM METOTLARI

Bu béliimde isletme egitiminde agirlikli olarak
kullanilan yontemler ele alinacaktir. Bir Ogretim
modeli, sinifta veya herhangi bir egitim ortaminda
ylz yiize 0gretimi tasarlamak ve 6gretim mater-
yallerini gekillendirmek igin kullanilan bir plan
veya tasarim olarak tanimlanabilir (Joyce ve We-
il, 1986, s. 2). Giiniimiizde yiiz yiize 6gretimin ya-
n1 sira, uzaktan egitim de miimkiin olabilmektedir.

1.1. Ders Anlatma

Uygulamada ders verme, konferans ve benzeri
terimlerle ifade edilen anlatim metodu, bir egitici-
nin, dgretilmesi planlanmis bir konuyu, egitilecek
gruba ya da genis bir dinleyici kitlesine anlatmas:
esasina dayanir. Bu yontem genellikle teorik bil-
gilerin aktarilmasina yéneliktir. Anlatim meto-
dunda, egitilecek kisilerin rolii ve katkilar1 da si-
nirhidir. Egiticilerin konuya iyi hakim olmalar: ge-
rekir. Metot, verilmek istenen bilgilerin, sistemli
bir sekilde aktaniimasi ve kisa zamanda ok sayi-
da kisinin egitilmesine olanak tanir. Ancak bura-
da, tek yonlii iletisimin s6z konusu olmasi nedeni
ile, dinleyicileri uyanik tutacak bir dinamizm igin-




de konuyu aktarmak her zaman miimkiin olmaya-
bilir (Kaynak vd., 1998, s. 196). Kullanilmas: en
basit dgretim ydntemidir. Egitici, burada &grenci-
lerine sunmak istedigini sadece soylemekle yeti-
nir. Sunma aract olarak da kelimeleri kullanir.
Soylev seklinde sunma yontemi olarak da adlandi-
rilabilir. Séylev seklinde sunma sekilleri olarak
sunlar belirtilebilir: rapor, hikaye etme, tasvir et-
me, agiklama (Hesapgioglu, 1998, s. 175).

Ders anlatimi yonteminin yiizeysel 6grenme

sagladig, baska araglar ile desteklenmez ise siki-
¢t ve verimsiz olabildigi gézlemlenmistir (Rees ve
Porter, 2002, s.5-6). Biiyiik gruplara egitim verili-
yorsa ders anlatimi uygun bir metottur. Bu meto-
du geligtirmek ve dgrencinin aktif katilimint sag-
lamak i¢in ders anlatimi gorsel araglar ile (yazi
tahtasi, tepegdz, siifta dagitilan ders materyalle-
ri) desteklenmelidir (Newble ve Cannon, 1990,
s. 1). Bunun yam sira interaktif ders anlatimi da
bu yontemin etkinligini arttirabilir. Egitici ve 6g-
renci arasinda islenen konu ile ilgili soru ve ce-
vaplar dersi gelistirmeye imkan tanir (Hegarty vd,
1998, 5..9).

1.2. Orek Olay (Vak’a Caligmas)

Ornek olay incelemesi tip, sosyal hizmetler, hu-
kuk, ticaret ve genel yonetim 6gretimde genis 6l-
¢tide kullanilmaktadir. $imdilerde bu alanlara sos-
yal bilimler alani da dahil olmustur. Ornek olay
incelemesi yontemi, dgrencilerin sorunlu bir olay
hakkinda gercek ve gegerli bilgileri, bizzat kendi-
lerinin bu olay1 anlatmalari, olay hakkinda genel
verileri toplamalari, bunlari 6grenip analiz etme-
leri ve degerlendirmeleri yoluyla elde etmelerini
saglayan bir yontemdir (Hesapgioglu, 1998,

s. 226).

Bu yontem ilk kez 1920°li yillarda Harvard Uni-
versitesi Isletme Okulu tarafindan egitim alaninda
uygulamaya konmus, ancak sonralar yaygin bir
kullanim alanma sahip olmustur. Yontem genel-
likle geng yoneticilerin ve yonetici adaylarinin is-
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letme yonetimine ahstnimalan igin uygulanmaktadir.

Omek olay yonteminde temel amag, bir tartig-
ma ortami i¢inde, bir gergek durumu ya da sorunu
biitiin ayrintilariyla bir gruba incelettirmek ve her
olay tartigmasindan sonra, katilanlari daha bilingli
diisinmeye, etkili kararlar almaya ve g¢oziimler
bulmaya yoneltmektir. Boylelikle egitime katilan-
larin, bir olay: analiz etme, varsayimlari degerlen-
dirme, gesitli goriisleri elestirme ve karar alma ye-
tenekleri geligtirilmeye ¢ahsilmaktadir. Bu yo6n-
temde sorunlar egitilenlere “6rnek olay” ya da
“vak’a” adi verilen bir metinle sunulmaktadir. Bu
metinde yer alan igletme probleminin, bireylere
tarafsiz bir sekilde ve tiim ayrntilan ile verilmesi
gerekir. Burada egitici olaya bizzat ¢6zim getir-
mek yerine, tartigmalara katilanlari; ¢oziim ara-
maya yoneltmeli, tartismanin gereksiz yonlere
kaydiriimasini énlemeli ve onlarin tutum ve dav-
ranislarini olumlu yonde gelismesine yardimet ol-
malidir (Kaynak vd., 1998, s. 196).

Ogrencinin teghis ve analiz yetenegini gelistir-
mesi, islenen konu ile ilgili fonksiyonel bir enteg-
rasyon ve derinlemesine 6grenme ve motivasyon
saplamasi, aym zamanda edindigi bilgileri deney-
sel metotlar ile uygulama imkanini bulmasi, bu
yontemin sagladigi avantajlar arasinda sayilabilir
(Rees ve Porter, 2002, s. 5-7). Bu metotta egitici-
nin rolii daha ¢ok bir kolaylastirici (facilitator) ni-
teligindedir. Ayni zamanda bu yontem 6grencinin
probleme biitiinciil bakis agisi ile bakmasini sagla-
maktadir (Raju ve Sankar, 1999, s. 502). Ornek
Olay metodu bireyin iletigim ve igsel becerilerini
gelistirmede ve stratejik yonetimin 6gretilmesinde
dnemli bir rol iistlenmektedir. Bu yontem ile yapi-
lan stratejik analizin, stratejik diigiinceyi Gnemli
dlgiide gelistirdigi bulgulanmistir (Jennings,
1996, s. 2-4).

1.3. Rol Oynama Yontemi

Rol Oynama Yéntemi, bireyleri gercek is ya-
samina alistiran, baskalarniyla yakin iliskiler kur-



mayi ve isbirligini 6greten, sorunlara ¢éziimler
aramaya yonelten bir egitim yontemidir. Bu yon-
temin esasi, iki ya da daha gok kisinin, gergekei
bir durumu temsil etmelerine dayanmaktadir. Rol
oynama yOnteminde, katilanlarin belirli roller be-
nimsemeleri ya da varsayimsal bir sosyal durum
icinde, rollerini o anda i¢lerinden geldigi gibi ge-
ligtirmeleri s6z konusudur. Burada iyi yapilandi-
riimis canh bir deneyim sonucu olarak, kisinin
kendi ve digerlerinin davramislarinin sezinlenme-
sine olanak saglanir. Ornegin; gézetimcinin isgo-
ren roltinii istlenerek bu egitime tabi tutulmalari,
bu kigilerin gergek is yasaminda birbirlerinin dav-
ranislarimt daha iyi analiz etmesine imkan verir.
Goriildiigii gibi, rol oynama yonteminde zihinsel
yeteneklerin ve bilgilerin &gretilmesi yaninda,
oyundaki mevcut durumlarin duygusal igeriginin
de anlasgilmasi ¢ok ¢nem tasimaktadir. Yontem,
ozellikle bireysel iligkiler vg tepe yénetim siiregle-
rinin gosteri yolu ile dgreniminde etkili olmakta-
dir. Bu yontemin etkili bir sekilde uygulanabilme-
si; konunun, katihmcilarin islerinde karsilasabile-
cekleri sorunlardan olusmasi ve kendilerini ilgi-
lendirecek tarzda olmasiyla siki sikiya baghdir
(Kaynak vd., 1998, 5. 1997).

Rol oynama, katilanlara, her davranisin bir ne-
deni oldugu, nedenlerin genel olarak gok gesitli
oldugu ve bu davranisin ortaya giktin kosullarin
nedenlerden: biri oldugu diisiincesine ulasmasina
yardim eder, Bir rol oynama, katilanlara, davrani-
s1, sadece “iyi” ya da kétii olarak degil, “anlasilir”
olarak degerlendirmeyi miimkiin kilar. Bu teknik
ile, 6grencileri bagkalarmin duygularina kars: du-
yarli yapmak amaglanmaktadir. Daha agik bir ifa-
deyle, gerginlikler ve duygular dile getirilmekte,
farkl roller taninmaya calisiimakta, deger sistem-
leri aydinlatilmakta, bir grup dayanismas: gelisti-
rilmekte ve sorun ¢6zme dgretilmektedir (Hesap-
¢loglu, 1998, s. 240). Rol oynama ayni zamanda o8-
rencilerin sosyal degerler ve problemler hakkinda
bilgi toplamasma, bu bilgiyi organize etmesine, bas-
kalart ile empati kurmasina ve sosyal beceriler gelis-
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tirmesine de imkan tanir (Weil ve Joyce, 1986.s. 11).
1.4, Seminer

Zaman bakimindan sinirli ve esasen birlikte ca-
ligma egilimlerine yonelik bir 6gretim yontemidir.
Seminerin belli spesifik bir konusu vardir ve sos-
val 6grenmeyi stz konusu konunun Ogrenilmesi
ile iligkilendirir. Seminerin gerceklestirilmesinde
once konu ve kullanilacak materyaller agiklanir
(konu listesi ve literatiir listesi) ve katilanlarca tar-
tistlir. Her seminer oturumunda seminere katilan-
lardan birisi ana temanin bir béliimiiniin sunusunu
tstlenir. Bu sunu hemen arkasindan baglayacak
olan genel tartisma i¢in temel metin gorevi goriir.
Seminerleri anlammli bir sekilde istihdam edebil-
mek i¢in net bir amag, belirlenmis zaman ve gru-
bun ybnetimini iistlenen bir seminer ydneticisine
ihtiyag vardir. Seminer oturumlan kural olarak
blok oturumlar seklinde (45er dakikalik iki ders
saati) diizenlenir (Hesapgioglu, 1998, s. 219).

1.5. Aragtirma Projeleri

Aragtirma projeleri genellikle yiiksek lisans ve
doktora seviyesinde kullanilmaktadir. Bu projeler
o6grencinin ¢alistifi konu ile ilgili gergek hayat de-
neyimi elde etmesine imkan tanir, Birgok dgrenci-
yi gergekten motive eden ve aktif katilimi sagla-
yan bir metottur. Arastirma projeleri bireysel,
grupca ve takim olarak da yapilabilir. Egitimcinin
aragtirma projesini yoénlendirmedeki roli ¢ok
onemlidir (Newble ve Cannon, 1990, s. 63-64).
Proje ddevlerinin degerlendirilmesinde Kalite Y-
netimi yaklagiminin uygulanmasi proje hazirlama
asamasinda 6grencinin faaliyetlerinin yonlendiril-
mesi ve degerlendirilmesini igerir. Proje degerlen-
dirmesinde dersin amaglari iyi tanimlanarak 6g-
renme siirecini de igermelidir. Bu amaglar dogrul-
tusunda belirlenecek degerlendirme kriterleri, not
verme siirecini dokiimantasyon sayesinde kolay-
lagtiracak ve giivenilirligini arttiracaktir,

Ogretim metotlarinm iiniversitelerde kullanim:




{izerine yapilan gesitli arastirmalar bulunmaktadir.
Baskent Universitesi’nde yapilan bir arastirmada
dgretim elemanlari tarafindan en gok kullamlan
yontem anlatim, daha sonra sirasiyla 6mek olay,
tartigma ve uygulama yoéntemleri olarak belirlen-
mistir (Altug ve Aksoydan, 1998, s. 126). Ameri-
ka'da igletme ve psikoloji Ogrencileri lizerinde
egitim metotlarindan beklentileri {izerine yapilan
* bir arastirmada, 6grencilerin en ¢ok interaktif ders
anlatimindan, rol-oynama metodundan ve seminer
derslerinden hoglandiklari bulgulanmigtir. Ders
degerlendirmesinde ise arastirma projeleri en ¢ok
tercth edilmistir (Sander, Stevenson, King ve Co-
ates, 2000, s. 309). Temple Universitesi’nde yine
Ogrenciler tizerinde yapilan bir ¢alismada iyi ha-
zirlanmis interaktif ders anlatiminin en gok tercih
edilen yontem oldugu bulgulanmistir (Leeds, Stull
ve Westbrook, 1998, s.78).

2. AKTIF BIR EGITIM ARACI OLARAK
YONETIM OYUNLARI

Bu béliimde isletmecilik egitiminde kullanilan
yonetim oyunlar incelenmektedir. Yonetim oyun-
larina diger 6gretim metotlarina gore daha genis
yer verilmesinin sebebi Tirkge literatirde bu ko-
nu ile ilgili yeterince kaynak bulunmamasidir.
Keys ve Wolf (1990) bu konuda altmisa yakin ¢a-
lismada yOnetim oyunlarinm verimini incelemis
ve ne denli etkin olduklarini ispatlayan 6nemli ka-
nitlar sunmustur. 1995 yilinda Faria ve Nulsen
(1996) diinyada yonetim oyununun 11.836 6gren-
ci ve 7.808 isadamu tarafindan kullanildigmi tespit
etmistir (Wolfe, 1998, s. 310). Yapilan aragtirma-
lar, yonetim oyunlarinin etkin ve ayni zamanda
eglenceli birer egitim araci olduklarmi kanitlamis-

lardir. Aktif katilimi ongordiiklerinden, duyma ya

da gorme yoluyla bir isin nasil yapildigimi 6gren-
mek verine, kisinin kendi basina neler yapabilece-
gini, pratik yapma yoluyla 6grenmesini saglayan
bir metottur (Walters ve Coalter, 1997, s. 170).
Bugiin, bir¢ok endiistri, egitim ve devlet kurum-
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lari kendi oyunlarini gelistirmislerdir. Ydnetim
oyunlan, yonetici gelistirme programlarinda, is-
letmecilik egitiminde ve askeriyede kullanilmak-
tadir. Oyunlarin ¢ogu, genel yonetim konularina
(6rglit teorisi, uzun vadeli planlama, karar verme,
iletisim vb.) ve zamanin, insanin ve materyalin et-
kin kullantmi i{izerine yogunlasmistir (Kibbee,
Craft ve Nanus, 1961, s. 9). Bugiin isletmecilik
egitimi veren tiniversitelerimizde yonetim oyunla-
n Ozellikle stratejik yonetimin Ogretilmesinde
dnemli bir arag olarak kullamilmaktadir.

2.1. Yonetim Oyunlan ile flgili Tamimlar

Yonetim oyunlarinin ne oldugu ve neden oyun
olarak adlandirildiklar konusunda geliskiler bu-
lunmaktadir. Yénetim oyununu tanimlarken pozi-
tif ve gergekei bir ifade ile tamimlama yapmak
onemlidir.

Yénetim Oyunu, katilimcilarin {ist yonetim se-
viyesinde planlama ve karar verme becerilerini
deneyebilecekleri benzetimli bir is ortamidir
(Henshaw ve Jackson, 1990, s. 3). Benzetim “ger-
ek verilerden hareketle ya da gergegi bilmeden
bir seyin ya da olaymn goriintiisiiniin ve etkilerinin
tahmin edilmesidir” (Vance, 1960, s: 23). Bir bas-
ka tamima gore benzetim “belli bir siireci taklit
eden, hayalde canlandiran, belli bir konuda per-
formans: degerlendiren ve kaynak kullanimim bil-
gisayar aracilift ile gergeklestiren gii¢lii bir yone-
tim aracidir” (Milton, 2000, s. 441). Benzetimler
yaygin olarak askeriyede ve isletmelerde kullanil-
maktadir. Ug tip benzetim modeli tanimlanmakta-
dir; yazilim miithendisliginde benzetim, orgiitsel
degisim siirecinde benzetim ve is kolaylastiric
benzetim. Yazilim miihendisliginde benzetim
yaklasimi ¢ok sayida kullanicr tarafindan uygula-
nabilmesi igin gelistirilmistir. Orgiitsel degisim
siirecinde benzetimde ise kurulan model, miisteri-
ye orgiit ile ilgili problemleri daha iyi anlatabil-
mek amaciyla kullaniciya yardim ederek adeta de-
gigim ajani roliinii iistlenmektedir. Is kolaylastin-



c1 benzetim modeli grup toplantisinda kullanilir,
amaci gergek diinyayr anlamak ve gelisim siireci-
ne yardm}cn olmaktir (Robinson, 2002, s. 515).

Benzetimlerin en ¢ok kullanildi@ alan askeri 6r-
neklerdir. Savas oyunlari olmadan veya savasa
girmeden bir ordunun giiciinii test etmesi olanak-
sizdir. Ancak savas benzetimleri bu deneyimi or-
dulara, oyun siireci sonucunda kazandirmaktadir
(Vance, 1960, s. 23). Faria’nin (1989) yaptig1 bir
aragtirma sonucunda A.B.D.’de 1700°den fazla
okulda 200’iin tizerinde benzetimin kullamldig:
tespit edilmis ve meveut egitim yéntemlerine ki-
yasla benzetimlerin daha gergekgi oldugu bulun-
mustur (Fripp, 1997, s. 138). Ulkemizde de harp
akademilerinde 6zel benzetim dersleri uygulamah
olarak verilmektedir.

Bir baska tanima gore ise Yénetim Oyunu,
“oyunculara strateji geligtirip, uygulama alaninda
deneyim kazandiran bilgisayar bazl bir benzetim-
dir.” Oyunu oynayanlar, tipk: birer yénetici gibi
sirketlerini rekabetin yiiksek oldugu pazarlarda
ayakta tutup, basarili olmaya ¢ahgirlar. Bu sayede
risk almay1 ve rakiplerin ataklarina hazirlanmay:
ve kargilik vermeyi Ggrenirler (Doyle ve Brown,
2000, s. 330).

Y énetim oyunlari igin en basit fakat ayn1 zaman-
da en tartigmali tamm Gibbs tarafindan yapilmis-
tir. Yonetim oyunlan “is birligi yapan ya da reka-
bet eden iist diizey yoneticilerin hedef ve amagla-
rin1 gerceklestirmeye cahgtiklan aktivitelerdir.”
Greenblat'in alternatif olarak sundugu diger bir
tanim oyunlarin gergek hayattaki olaylart benze-
timlemek i¢in kullanilabileceginin altini ¢izmek-
tedir (Kibee, Craft ve Nanus, 1961, s. 149).

Y Onetim oyunlarmin tarihgesine bakildiginda bu
tanimlarm nasil ortaya ¢iktigi ve gelistigi konusu
daha aydinlanacaktir.

2.2. Yonetim Oyunlarmnin Tarihgesi

Yonetim bilimi, son yillarda isletme yonetimi
problemlerinin ¢dziimiinde uygulanan bilim dah
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olarak tanimlanmaktadir. Daha 6nceleri, sirket yi-
neticiligi, fabrika yoneticiligi ve bilimsel yénetim
adlariyla bilinmekteydi. Klasik Yénetim Diisiin-
cesinin basglangici olan Bilimsel Yénetimin kuru-
cusu Frederick W. Taylor’dir. Taylor’m 1911 yi-
linda yaymladig1 kitabi da aym isimle ¢ikmustir.
Takip eden 30 yilda, Towne, Taylor, Gantt, Gilb-
reth ve arkadaslarinin destekledigi goriis, “endiist-
riyel yonetim”in bilimsel metotlar tarafindan ay-
dinlatilan temel prensip ve dogrularmn bir biitiinii
oldugudur. O dénemden itibaren bilimsel yéne-
tim, A.B.D ve diinyada dnemli bir galisma alan
olmustur. Bu ¢abalarin 1s131inda “y8netim bilimle-
ri” ve benzetim oyunlarinin temel tasi olan “yone-
tim prensipleri” dogmustur. Endiistriyel miihen-
dislik ¢ergevesinde “bilimsel yonetim” tizerindeki
yogunlagsma isletme yonetiminin profesyonelles-
mesine neden olmustur. S6z konusu dénem, islet-
me egitiminde deney ve uzmanlagmanin da gelis-
tigi dénemdir. Profesyonel isletme okullarindaki
egitim teknikleri de bu dogrultuda degismistir
(Hausrath, 1971, s. 194-195).

Yonetim oyunlari, 1950 sonlarinda egitim ala-
nindaki degisimler, yeni kesfedilen mainframe
bilgisayarlarin ticari ¢ikist ve 2. Diinya Savasi’nin
hemen akabinde kanitlanan sistem teorisi ve acik
sistem yaklagimi sonucu ortaya ¢ikmustir. Tekno-
lojik alanda yasanan gelismeler, egitim ve 6gretim
araglarinin degisimini sekillendirmeye devam et-
migtir. Bilgisayar teknolojilerinde meydana gelen
hizli degisimler sonucunda 6grenmenin de dogas:
degismeye baslamistir (Wolfe, 1998, s. 310).

Yonetim oyunlarinin yaygin olarak kullaniima-
st es zamanli olarak bircok diisiiniiriin aym dé-
nemde bu konuya dnem vermesi ile baglamistir.
Bu dénemde iki oyun ortaya ¢ikmistir. Bunlardan
ilki 1957 yilinda ortaya ¢ikan ve Amerikan Yone-
tim Dernegi (American Management Association)
tarafindan ortaya konan bir bilgisayar oyunudur.
“Top Management Decision Simulation™ adli bir
kitapta yaynlanmistir. ikinci oyun McKinsey fir-
mas1 adina ¢alisan Adlinger tarafindan yakin za-




manlarda gelistirilen bilgisayara dayanmayan bir
oyundur. Harvard Business Review adli dergide
yayinlandiktan sonra tanminmaya baslamistir. Bu
oyun sayesinde birgok iiniversite ve yiiksek lisans
boliimleri kendi oyunlarini gelistirmeye baslamis-
lardir. Ayrica 1961 yilinda New Orleans’daki Tu-
lane Universitesi, bu oyunun yonetim ve egitim
tizerindeki etkilerini incelemek {izere bir konfe-
rans diizenlemistir.

1968’de Martin Shubik, oyunlann maliyetleri
hakkinda bir makale yayinlamis, bu makalede bil-
gisayarlarin yaygin olarak kullaniimamasinin ne-
deni olarak, yazilim ve donanim maliyetlerinin
gok yiiksek olmasi ve kullanim zorluklar géster-
mistir (Gilgeous ve D’Cruz, 1996, s. 33). Tekno-
loji alanindaki geligmelerle birlikte bilindigi {izere
yazilim ve donanim maliyetleri diismiis, bilgisa-
var endiistrisi ve IT teknolojileri hakettigi dnem
ve ilgiyi gérmeye baglamistir. Bilgisayarlarda ya-
sanan teknolojik gelismeler, yonetim oyunlarinin
bilgisayarlar aracilif: ile yapilmasini yayginlas-
trmastir,

2.3. Egitimde Yonetim Oyununun Kullanim
Alanlan

Yonetim oyunlar1 son yillarda farkh egitimler
dahilinde uygulanmaya baslanmistir. Girisimeilik
egitiminde benzetimler yaygin olarak kullanil-
maktadir. Egitimeiler girisim kurma siirecini mo-
delleyecek yollar gelistirmekte ve tiim girisim
benzetimi sinifta oynanmaktadir. Girisimciligi et-
kin olarak Ggretmek igin yeni benzetim modelleri
de tretilmeye devam etmektedir (Schwartz ve Te-
ach, 2002, s. 97-100). Joseph Wolfe ve Albert An-
gehrn benzetim oyunlarinin pedagojik etkinligi ve
egitim amacina uygunlugu igin mevcut teorik ¢a-
tiyr gelistirmislerdir. Wolfe, Fontainebleau’da
(Fransa) bir isletme okulunda “Girisimciligi Bag-
latma ve Biiyiitme” adli MBA dersinde oyunda
degisiklik yaparak uygulamistir (Hindle, 2002, s: 240).

1990’11 yillar ve globallegme ile birlikte ulusla-
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rarasi isletmeciligin yaygmlastigi ve uluslararasi
yonetim oyunlarinin gelistigi donemdir. Ticaret
engelleri ve iilkeleraras: savaglara ragmen de ge-
lismeye devam edecektir. Ozellikle biiyiik firma-
larin IBM, DuPont vb. Amerikan firmalarinin bu
konuda 6nemli gelismeler kaydettigi goriilmekte-
dir. Uluslararas: yonetim oyunlari ¢ok farkh ulus-
lardan ve farkl isletmelerin katilim ile gergekles-
mektedir. Katilimcilar isletme fonksiyonlarimi
uluslararasi bazda degerlendirmeyi, uzun dénemli
ortakliklarin 6nemini ve farkl kiiltiirleri anlamay:
ogrenmektedir. E-ticaretin oyunlarn igine girmesi
ise kaginilmazdir. Uluslararas: yonetim oyunlari-
nin en 6nemli sonucu; isletme fonksiyonlar: ara-
sinda biitiinlesmeyi saglamasi, ayrica uluslararas:
rekabet ve isbirliginin yani sira uluslararas kiiltiir-
leri de biitiinlestirmesidir (Thorelli,2001,s. 501-505).

Yonetim Oyunu stratejik planlama ve yonetim-
de de etkin bir aragtir. Rekabet ortaminda is kur-
ma ve yonetmenin bir savasa benzedigi ¢ok yay-
gin bir kabuldiir. Is hayatinda, firmalar ordulara,
rakipler ise diismana benzetilir. Sonug tipki bir sa-
vastaki gibi bir taraf igin yenilgi ile sonlanabilir.
Rekabet ortaminda isletmeler belli bir stratejiyi iz-
lemek zorundadirlar (Rothschild, 1995, s. 24). Is
hayatinda yoneticiler yonetim oyunlardan stra-
tejilerini belirleme ve karar verme asamasinda
faydalanirlar. Bu ¢alismada ise ydnetim oyunlar
isletmecilik egitiminde kullanilan bir metot olarak
ele alinacaktir,

2.4. Yonetim Oyunu Nasil Oynanir?

Yonetim Oyunlarinda herhangi bir pazarlama,
tretim ve finans sorununun benzetimi yapilmakta
ve katilimeilarin gergekten isletmeyi etkileyecek
kararlar vermek durumundaymisgasina, tepkiler
gostermeleri beklenmektedir. Yani katilimeilarin
baz1 yeteneklerini gelistirebilecekleri, zorlayici
bir ortam hazirlanmaktadir.

Bu y6ntemde, bir yoneticinin  baskanhgida
egitilecek adaylar gruplara bolinmekte ve her



grup-varsayimsal bir isletmeyi olusturmaktadir.
Bundan sonra, her isletmeye egitim amacmna uy-
gun birtakim veriler verilmekte ve katilimcilardan
bu verilere dayanarak isletmeyi yonetmeleri isten-
mektedir. Egitilenler, bu ybnetim islevini yerine
getirirken birtakim kararlar almaktadirlar, Alinan
kararlar bir forma doldurularak ya bir jiiri veya
bilgisayar aracihifi ile degerlendirilmekte ve so-
nuglar katithmecilara duyurularak egitim faaliyeti
tamamlanmaktadir.

Yonetim oyunlari, rol oynamay: da igeren bir
laboratuvar yontemidir. Ancak rol oynama en cok,
etkilesimde bulunan insanlarin duygulan iizerinde
dururken, bu yontem idari sorunlari yurgular. Bu
nedenle yonetim oyunlari yontemi, rasyonel ve
duygusal égeler arasinda daha iyi denge saglar ve
gercek is durumuna daha yakindir. Bu yéntemde
kosullarin suni olarak yapilandirilmasinin, amac-
lar1 belirleme, ileriye yonelik tahminler yapma,
planlama yetenegini gelistirme vb. konularda ce-
sitli bilgi ve beceriler kazandiric1 oldugu goriisii
kabul gormektedir. Ancak yoOnetim oyunlarmin
oldukga pahali bir egitim yontemi olmasi, bunun
uygulama alanim kisitlamakta ve genellikle yone-
tici personel egitiminde kullanilan bir yontem ola-
rak benimsenmesine imkan vermektedir (Kaynak
vd., 1998, s. 197).

Yonetim oyunu, isletmelerde karsilagilan olay-
lart modelleyen dinamik bir egitim alistirmasidir.
Ovyunu oynayanlar birbirleriyle yarisan sirketler-
deki gibi bir yonetim olusturacak sekilde grupla-
narak gergek yasamdaki gibi operasyonel ve poli-
tik kararlar verirler. Oyun, aslinda kendi iginde
gelisen dinamik bir is senaryosudur. Firma igi
davramslar ve dis etkenler rekabetgi firmalar tara-
findan belirlenir. Sirketler kii¢iik gruplar (tek kisi
de olabilir) tarafindan yo6netilir ve oyunun kuralla-
r1 egitmen, oyun idarecisi ya da bilgisayara dayali
bir model tarafindan belirlenir. Ancak oyun iginde
gercek hayatta da karsilasilabilecek neoldugu 6n-
ceden tahmin edilemeyen siirprizler de vardir. Bu
stirprizier kimi zaman hatali ekonomik tahminler,

kimi zaman da oyuncularin oyun konusunda eksik
bilgileridir. Diger riskler ve belirsizlikler ise diger
sirketlerin hamleleri ve stratejileri sonucunda or-
taya ¢ikar. Birgok benzetim ayni temel yapiya sa-
hiptir. Bu yapida takimlarin birbiriyle yanstign

~gercek bir is ortami yaratilir. Takimlar belli iiriin

84

ve hizmetler gelistirir ve pazarda var olabilmek
igin, finans, pazarlama ve satis gibi alanlarda ati-
limlar yaparlar. Bu atilim ve kararlar ekonomik
durum gibi diger etkenlerle iligkilendirilir ve bil-
gisayar yardimiyla degerlendirilir. Model ayni za-
manda yazili ve grafik sonuglar liretip, belirli ara-
liklarla bu kararlan tekrarlayabilir (Fripp,1997,s. 138).

Yonetim oyununun degisik versiyonlarinda 63-
rencilere, kiiglik gruplar olusturup, bagimsiz bir
sirketi aym endiistrideki rakip firmalarla yaristir-
ma firsat: verilir. Oyunda, 6grencilerin iriin fiyat-
landirmasi, iiretim ve pazarlama gibi sirket ope-
rasyonlarmi yonlendirmesi ve sirketi en st diize-
ye tagiyacak kararlar almas: gerekir. Analiz sonu-
cunda her sirket i¢in raporlar ¢ikartilir. Oyunun
Ogrencilere faydasi, bu siiregler sonucunda karar
verme ve planlama yeteneklerinin gelismesidir
(Doyle ve Brown, 2000, s. 33).

2.5. Yonetim Oyununun Diger Eitim Araglariyla
Kiyaslanmasi

Yonetim oyununun diger egitim araglari ile;
ders anlatma, vak’a ¢alismasi ve rol oynama me-
todu ile kiyaslamasi yapilacaktir,

2.5.1. Yonetim Oyunu ve Ders Anlatma

Yoénetim Oyunu, ders anlatma metodunun yeri-
ni almaktan ziyade dersleri destekleyici bir metot
olarak kullanilir. Ders anlatimi esnasinda elde edi-
len bilgiler, kisilerin bu oyunlari anlamasim ko-
laylastirir ve derinlestirir. Oyundaki katilimeilar
oyunu oynarken daha fazla sorumluluk aldikga,
motivasyonlar: artar ve daha hizli Ggrenirler.
Oyun, gergeklerin bir izdiisimii oldugundan, kati-




limeilar deneme yoluyla 6grenip, yeteneklerini-

test etme imkam bulurlar. Farkli isletme fonksi-
yonlari ele alindifindan 6grenim genis bir yelpa-
zeyi kapsar (Gilgeous ve D’Cruz, 1996, s. 34).

2.5.2. Yonetim Oyunu ve Vak’a Caligmasi

Yénetim oyununda ise varsayimsal bir sirket ele
alinir. Tasarlanan model istenilen sonucu ve orta-
mi1 doguracak sekilde kullanilabilir. Bu yolla, ka-
tilimeilar verdikleri kararlarin ne denli dogru ya
da vanhs oldugunu gérme firsati bulurlar. Aym
zamanda verilen kararlarin ne gibi sonuglar do-
gurdufu ve gelecekte alinmasi gereken Onlemler
lizerindeki etkileri incelenebilir. Farkli yaklasim-
lara imkan taniyan bir modelin, vak’a ¢alismasina
gore avantaji ise yeni fikirler 1s13inda tekrar tekrar
oynanip denenebilmesidir. Oysa ki vak’a ¢alisma-
s1 buna sadece bir kez imkan tanir. Vak’a ¢alisma-
s1, isletme operasyonlarina dair prensiplerin 6gre-
tilmesinde sikga kullanilir. Ancak bu metot 6gren-
cilerin verdikleri kararlarin degerlendirilmesi hu-
susunda yetersiz kalmaktadir ve zaman kisitlama-
st oldugundan, oyuncularin hamle ve stratejilerine
karst yeni uygulamalar ve kararlar tiretmenin im-
kan da yoktur (Gilgeous ve D’Cruz, 1996, s. 34-35).

2.5.3. Yonetim Oyunu ve Rol Oynama

Yoénetim oyununun rol oynama yoénteminden
farky, rollerin ¢ok genel olusu ve tiim isletme is-
levlerini ve gergevesini igermesidir. izleyiciler pa-
zarda birkag isletmeyi temsil eder tiirde rol alirlar.
Verecekleri kararlar, tam yarisma kosullar altin-
da, isletmenin finans, pazarlama, liretim, ar-ge gi-

bi islev alanlarini kapsar (Uzungarsily, s. 7-8). Yo-

netim Oyunu hem vak’a hem de rol oynama me-
todunun avantajlarin biinyesinde toplar. Yonetim
oyunu, verilerin oyuncularin attigi adimlarla bag-
dastinildigr bir durum degerlendirilmesi olarak da
algilanabilir. Aym1 zamanda vak’a g¢alismasinin
prensipleriyle, rol oynama metodunun dinamizmi-
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ni birlestirir. Canlandiranlar, deneyimli olmadik-
lar1 rolleri oynamakla yiikiimliiyken, oyundaki
olaylar cok daha gergekei oldugundan katilimi art-
tinr (Gilgeous ve D’Cruz, 1996, s. 34-35).

2.6. Yonetim Oyununun Avantajlan

Y6netim oyunlarinin kisiyi hayata hazirlama,
performansinin 6l¢iimii, deney imkani saglama ve
kisinin motivasyonunu arttirma gibi faydalar ol-
dugunu sbyleyebiliriz. ingiltere’de 1997 yilinda
yapilan bir arastirmada oyunun kisileri takim ¢a-
lismasina hazirladigs, risk alma egilimini arttirdi-
g1 ve yaraticithg gelistirdigi bulgulanmispr.
Oyunda temel amag kar etmek olsa da asil hedef
Ogrenmektir (Henshaw ve Jackson, 1990, s. 7).
Oyunun gercek kazananlar, oyundan maksimum
bilgiyi alanlar ve bu bilgiyi isletme ile ilgili temel-
leri ve igletmenin fonksiyonlarini anlamada ve bu
alanda pratik kazanmada yol kat edenler olacakuir.

Yonetim oyunun katilimeilar igin faydalan (Gil-
geous ve D’Cruz, 1996, s. 34-35):

- Katilimeilar karar verme yeteneklerini gelistirme
firsatin1 yakalar

- Analitik teknikleri test etmek i¢in olduk¢a uygun
bir ortamdir

- Oyuncular aktif olarak 6grendiklerinden daha
basarili olurlar

- Yapilan hatalar ve elde edilen deneyimler sonu-
cu oyuncular strateji geiistinneyi Ogrenirler

- Oyuncular upki gercek hayattaki gibi bir¢ok de-
giskeni g6z Oniinde bulundurmalan gerektigini
Ogrenirler

- Zaman Kriterinin karar verme mekanizmasinda-
ki etkileri daha iyi anlagilir.

Yonetim oyunlarinin kullanimi ile 1lgili yapilan
aragtirmalar arasinda Gilgeous ve D’Cruz (1996),
oyunun en ¢ok ilgiyi arttirma, ikinci olarak ise 6g-
retme ve dersi eglenceli kilma gibi amaglarla kul-
lanildigim bulgulamistir. Amerika’da yapilan
Fripp’in (1993) daha eski bir calismasinda ise



TABLO 1: “Yénetim Oyununun Ofrenme Siirecine Etkisi~

Anlama ve Farkina Varma

Bilgi ve Pratik Kazanma

Firmanin ne durumda oldugunun belirlenmesi

ve degerlendiriimesi.

Satig ve muhasebe raporlarimin dogru olarak okunmas:.

Karar verme yeteneklerinin gelismesi

[sletme fonksiyonlari

Fonksiyonel boliimler hakkindaki kararlanin tahmini

Firmanin entegre biitiinligi ve alinan kararlarnn

bir biitiin olarak tutarliligs

Fonksiyonel boliimlerle ilgili kararlarin

tutarhliginin test edilmesi

Rekabetgi bir ortamun tipik dzellikleri ve

firma yénetimindeki etkileri

Rekabetgi faktorlerin sezinlenmesi ve

degerlendirilmesi

Enflasyon ve kur degerleri gibi kritik ekonomik degiskenler

Ekonomik degisikliklerin sezinlenmesi ve

* degerlendirilmesi

Planlama ihtiyaei

Dogru bir karar verme mekanizmasinin galismasi

i¢in planlamanin etkili kullanilmas:

Kararlarin kolaylagtirlmast i¢in analitik tekniklerin

degeri ve dnemi

Uygun ve dogru analitik tekniklerin secilmesi

Isletme deneyimlerden gerekli bilgileri edinme ih:iyac:‘

Deneyimin sundugu bilgileri kesfetmek

ve bunlardan faydalanmak

' Kaynak: R.C. HENSHAW ve ] -R.JACKSON, 1990, The Executive Game, 5th Ed. Chicago, Irwin.

oyunun en fazla motivasyonu arttirma ve takim
ruhu geligtirme igin kullanildig1 saptanmustur.
Yonetim oyunu katilimcilara, karar verme, sos-
yal sorumluluk ve is ahlaki konusunda yiikledigi
rollerle daha da 6nem kazanmaktadir. Ayrica yé-
netim oyunu katilimeilarin girisim ve iletisim be-
cerilerini'geliﬁimektedir. Keys (1976) yonetim
oyunlarinin klasik egitim metotlar ile karsilastir-
masinl yapmis ve yonetim oyunlarinin yonetim
becerilerini gelistirmek igin gok giiclii bir arag ol-
dugunu bulgulamigtir (Faria, 2001, s. 100-103).
Bu konuda g¢alisanlar, yonetim oyunlarinin islet-
me politikasi ve stratejik y6netimin 6gretilmesin-

de iyi bir metot oldugu konusunda hemfikirdirler.

Katilmakta oldugum bu gériisten yola gikarak is-

letmecilik egitiminde kullanilan 6gretim metotlan
ve yonetim oyunlarinin kullanimi konusunda bir
aragtirma yapmay! uygun buldum.

3. ARASTIRMANIN AMACI

Aragtirma, Tiirkiye'de isletme egitimi veren
devlet ve vakif liniversitelerinde egitim araci ola-
rak kullanilan gretim metotlarins gegmis, simdi
ve gelecek olmak tizere 3 boyutta kullanilma dii-

~zeyini ortaya koymayi amaglamaktadir. Arastir-
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manun diger bir alt amaci ise yonetim oyunlarinim
kullanim amagclarini ve ne siklikla kullanildigini
ortaya koymay1 amaglamaktadir. '

3.1. Aragtirmanin Kapsami ve Yoéntemi

Bu arastirma, Tiirkive’de devlet ve vakif {ini-
versitelerinde yonetim alaninda ¢alisan O0gretim
tiye ve yarduncilarim kapsamaktadir, Yonetim
oyununun tniversitelerde daha ¢ok isletmenin y6-
netim dalinda ¢alisanlar tarafindan kullani]dlg1
diistintiliirse, bu oyunun yonetim biliminin 6gre-
tilmesindeki katkisinin anlagilmasi ve diger 6gre-
tim metotlari ile kullaniminin kiyaslamasmin ya-
pilabilmesi igin bu grup 6meklem olarak segilmistir.

Grubun kimlerden olustugunu tespit etmek icin
iki yol izlenmistir. Birinci olarak iiniversitelerin
web sayfalarinda ilgili boliimler taranmistir. Ikin-
ci olarak, yonetim bilimi dalinda ¢aligan 6gretim
lye ve yardimcilarimin bilgilerini paylagmak igin
bilgisayar ortaminda olusturdugu 300 kisilik y6-
netim organizasyon e-grubu temel alinmistir. Uni-
versitelerin web sayfalarindan elde edilen akade-
misyen e-mail adresleri ve yukarida bahsedilen
yonetim organizasyon e-grubunu olusturan kisile-
rin e-mail adresleri ile birlikte 350 kisi arastirma
kapsamina dahil edilmistir.

Tamimlayicl nitelik tasiyan ve mevcut durumu
ortaya koymaya ¢alisan arastirmada, anket formu,
zaman, maliyet, geri doniisiim hizi ve orani gibi
unsurlar dikkate alinarak elektronik ortamda ha-
zirlanmistir. Anket bir web adresine konulmustur
ve cevaplayicilar kendilerine goénderilen e-ma-
il'deki web adresi linkine tiklayarak anket sayfa-
sma ulasmuslardir. Kendilerinden, dnce demogra-
fik bilgileri, sonra diger anket sorularini kendileri-
ne en yakin gelen cevabi segerek isaretlemeleri is-
tenmistir. Aragtirmada Ogretim metodu ile ilgili
sorular ge¢mis, simdi ve gelecek boyutunda ol-
mak iizere (0: hi¢ kullanilmayan — 5: sik¢a kulla-
nilan) olarak 6 diizeyde derecelendirilmistir. Oyu-
nun kullamim amaglan i¢in ise ilgili kutucugun

tiklanmasi istenmistir.

Anket formu gonderilen bazi kisiler teknik
problemlerden dolay: anketi doldurduktan sonra
gonder butonuna tikladiklarinda bir hata olustugu-
nu ve anketin génderilemedigini bildirmislerdir.
Bu kisiler arasinda dokuz kisinin anketleri faks
yolu ile alinmistir. Sonug olarak anket formu gén-
derilen 350 kisiden toplam 50 tanesinden cevap
alinmistir.  Anketin  cevaplandiriima
%14.3’tdr.

Ankette dort soru sorulmustur. Birinci soru,
akademisyenlerin kullandig 6gretim metotlarinin
neler oldugunu anlamaya yoneliktir. Sonraki soru-
lar yonetim oyununu kullananlari hedeflemekte ve
oyunun kullanim amaci, hangi ders kapsaminda
ve hangi siklikta kullanildig1 sorulmaktadir. Han-
gi ders kapsaminda ve hangi siklikta kullanildig-
na iligskin sorulara verilen cevaplar tutarsizlik gos-
terdigi i¢in bu iki soru degerlendirme dist birakil-
mistir.

Verilen cevaplar gegmis, buglin ve gelecek bo-
yutlarinda cevaplayicilarin verdigi puanlarin top-
lanmas: suretiyle degerlendirilmistir. 0"1n hig kul-

orani

- lanilmamayi, 5’in ise en fazla kullanilmayi ifade
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ettifi Olcekte, anket sorularina verilmis yiiksek
puanlar s6z konusu maddeler i¢in en ¢ok kullani-
ma, diisiik puanlar ise en az kullanima isaret et-
mektedir. Bu ii¢ boyutu igermeyen diger sorularda
ise, sorulara verilen yanitlarin frekans: esas alin-
mistir.

3.2. Bulgular ve Yorum
3.2.1. Demografik Ozellikler

Anketi cevaplayanlarin %40°t kadin, %601 er-
kektir. Bu kisilerin galistigi kurum tipine bakildi-
ginda %88’inin Devlet, %12’sinin de Vakif {ini-
versitesinde calistifi saptanmustir. Yas dagilimi
ise, bu kisilerin %18’inin 20-30 yas arasinda,
%60’ min 31-40 yas arasinda, %12’sinin 41-50
yas arasinda ve %10’unun da 51 yas ve lstiinde



oldugunu gostermektedir.

3.2.2. Oretim Metodu ile igili Bulgular

Anketi cevaplayanlarin verilen 6gretim metot-
larindan geemis, bugiin ve gelecek boyutlarim
kapsamak tizere hangilerini kullandiklarina iliskin
soruya verdigi yanitlarin ortalama degerleri, asa-
gidaki tabloda 6zetlenmistir.

Tablodan da goriildiigii gibi ders anlatimi geg-
mis, bugiin ve gelecek boyutlarinda en fazla kul-
lanilan dgretim metodu olarak karsimiza ¢ikmak-
tadir. Onu sirastyla 6rnek olay, arastirma projeleri
ve seminer takip etmektedir. Bu bulgular, yukari-
da sozii edilen Bagkent Universitesi’'nde yapilan
arastirmanin bulgulartyla paralellik gostermekte-
dir (Altug ve Aksoydan, 1998, s. 126). Yonetim
oyunu ve rol oynamanin ise benzer kullanim sik-
ligiyla ortaya ciktign gortilmektedir.

Ote yandan, gegmis, bugiin ve gelecek boyutla-
rindaki 6gretim metodu kullanim ortalamalarinin
karsilastirtlmasina gidilmistir. Yapilan varyans

analizi sonuglan asagidaki tabloda verilmistir.

Goriildiigi iizere, 0.05 alfa diizeyinde, gegmis,
bugiin ve gelecek boyutlarinda ders anlatma, rol
oynama, Ornek olay ve seminer Ogretim metotlar
ortalamalar1 arasinda anlamh farklilik bulunmaz-
ken, arastirma projeleri ve yonetim oyunu kulla-
nim ortalamalari arasinda anlaml farklilik g6zlen-
mektedir. Bu farklihk séyle agiklanabilir: Diger
Ogretim metotlarinin gegmis, bugiin veya gelecek-
te benzer siklikta kullanilmasi s6z konusudur. Fa-
kat aragtirma projeleri ve yonetim oyununun geg-
mis ve bugiindeki kullanumlar1 az olsa bile, gele-
cekte digerlerine gbre daha fazla kullanilmas: aka-
demisyenler tarafindan istenmekte, hatta amaglan-
maktadir. Bu da, arastirma projeleri ve yonetim
oyununun, birer aktif 6gretim metodu olarak gele-
cekte daha 6n planda olabileceginin géstergesi
olarak diisiiniilebilir.

Bu ortalamalarin demografik 6zellikler (cinsi-
yet, yas, ¢alistlan iiniversite, bitirilen lisans prog-
rami) agisindan yapilan karsilastirmalarinda an-

TABLO 2: Ogretim Metotlarinin Kullanimina Dair Gegmis, Bugiin ve Gelecek Boyutlar: Ortalamalar:

Yénetim Oyunu

Seminer

- Arastrma Projeleri

O Gelecek

- ; B Bugin
Omek Olay | 0 Gecmis |
Rol Oynama
Ders Anlatma
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TABLO 3: Ogretim Metodu Kullaniminin Gegmis, Bugiin ve Gelecek Boyutlan

Arasindaki Kargilagtirma

|Ogretim Metodu Zaman Ortalamalar F-Degeri p
Boyutu

Ders Anlatma Gecmis 3.90 0.11 0.89
Bugiin 4.02
Gelecek 3.87

Rol Oynama Gegmis 0.84 1.76 0.18
Bugiin 1.08
Gelecek 1.46

Ornek Olay Gegmis 2.92 2.14 0.12
Bugiin 3.24
Gelecek 3.66

Arastirma Proje Gegmis 2.28 6.06 | 0.003
Bugiin 3.02
Gelecek 3.62

Seminer Gegmis 2.22 1.50 0.23
Bugiin 2.46
Gelecek 2.92

Yonetim Oyunu Gegmis 0.78 6.06 0.003
Buglin 1.04
Gelecek 1.96

lamh farkliik bulunmamustir. Yalnizea genel dii-
zeyde anlamh farklilik goriilmesi (bkz. Tablo 3),
demografik ozellikler agisindan bir farklilik
bulunmamasi, ankete katilan Ogretim tiyesi ve
ya'rdlmmiarmm bu sorulara verdikleri cevaplarda,
benzer degerlendirmelerde bulunduklarini gos-
teriyor olabilir. Fakat katilan sayisimin azlig1, dev-
let ve vakif iiniversiteleri liyelerinin es diizeyde
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temsil edilmemesi, yas gruplari agisindan da esit-
siz bir dagilimin olmasi, elde edilen sonuglan et-
kileyen faktérler arasinda sayilmalidur.

3.2.3. Yénetim Oyunu {le fgili Bulgular

Yonetim oyununun, kullanicilar tarafindan en
¢ok hangi amaglarla kullanildig1 asagidaki tabloda
gortilmektedir.



Tabloda goriildiigii iizere, yénetim oyununun en
fazla belirtilen kullanim amaci ¢alisma yasamina
hazirlamadir. Onu, ilgi ve motivasyonu artirma,
takim ruhu gelistirme, dersi eglenceli kilma,
beceri gelistirme, 6gretme ve egitim, otokontrol
saglama, performansi 6lgme ve tutum degistirme
amaglar izlemistir. Iigi ve motivasyonu artirma,

takim ruhu yaratma ve dersi eglenceli kilma .

amaclari Gilgeous ve D’Cruz (1996) ile Fripp’in
(1993) bulgulariyla paralellik gosterirken, 6gren-
cileri calisma yasamina hazirlama hem en fazla
belirtilmis, hem de 6nceki arastirmalarda éne ¢ik-
mamis bir bulgu olarak dikkat cekicidir. Bu
durumda, yontemin akademisyenler tarafindan en
¢ok uygulamaya yonelik bir amacla kullanildigim
ve bu sayede 6grencilere teorik bilgilerini pratige
dokme firsati verilmeye cabisildigini séylemek
miimkiin olabilir.

SONUC

Aragtirmanin bulgularina bakildiginda, ders an-
latim1 gegmigste, bugiin ve gelecekte en fazla kul-
lanilan egitim metodudur, Vak’a yonteminin ders
anlatimindan sonra en fazla tercih edilen yontem
olmasi akademisyenlerin isletmecilik egitiminde
uygulamaci bir yaklagimi benimsediklerini ortaya
koymaktadir. Aragtirma projeleri ile yOnetim
oyunu ise, gelecekte Ggretim iiyeleri tarafindan
daha fazla kullanilmak istenmektedir. Bu da 0g-
retim liyelerinin aktif egitimi git gide daha fazla
benimsediklerinin bir gostergesidir. Baskent
Universitesi’nde yapilan aragtirmanin sonuglar
da bulgularimzi destekler dogrultudadir. Ancak
yonetim oyunlari ders anlatimi yéntemine bir al-
ternatif olarak diisiiniilmemelidir. Ciinkii oyunda
alinan kararlarin isabetli olmasi derste Ogrenilecek
tiim isletme fonksiyonlar ile ilgili bilgileri iyi bil- -
me, G6grenme ve bilgileri oyun sirasinda sentez-

TABLO 4: Yonetim Oyununun Kullanim amaglan

Yonetim Oyunun Ogretim Teknigi Olarak
Kullanim Amaclari

T S

Dersi Eglenceli Kilma

Calisma Yasamina Hazirlama

Performansi Olgme

Takim Ruhu Gelistirme

Otokontrol Saglama

Tutum Degistirme

OKullanim Amaci

Beceri Geligtirme

Ogretme ve Egitim

ligi ve Motivasyonu Arttirma

.90




leyebilme yetenegine baghdir.

Yonetim oyunlar eBitim programi igerisine
motivasyonu artirma, dersi eglenceli kilma gibi
belli bir amaci gergeklestirmek igin konmalidir.
Belli bir ama¢ gdzetmeyen oyun hedefe ulasmaz
ve zaman kaybina neden olur. Yonetim oyununun
akademisyenler tarafindan kullanmim amaglarina
bakildiginda, en fazla kullanilma amaci katihim-
ciy1 ¢aligma yasamuna hazirlamasidir. Daha 6nce
de belirtildigi gibi, Ogrencilere pratik yasama
yonelik olarak teorik derslerin yani sira katki sag-
lamak, yOnetim oyununun en temel kullanim
amagclarindan birini olusturmaktadir.

Akademisyenler  arasinda, ¢aligma
yasamina hazirlama, ilgi ve motivasyonun arttiril-
mast ve takim ruhu yaratma oyunun diger kul-
lanim amaglar1 olarak saptanmustir. Aragtirmanin
bu sonuglari Cruz ve Fripp’in bu konuda yaptif
aragtirmanin bulgulan ile de ortiismektedir. Bul-
gularimizi ve enformasyon teknolojilerinin hizla
gelistigini gdz Oniinde bulundurursak, ileride
geleneksel 6gretim metotlarinin yerini dgrenciyi
aktif kilan metotlann alacagini, yonetim oyun-
larmin da egitimde ve is hayatinda uygulama
alaninin genigleyecegini, 6zellikle problem ¢ézme
ve personelin testi konusunda farkhi uygulamalar
getirece@ini sdyleyebiliriz. Yazilim alaninda
olusacak yeni benzetim programlarinin ortaya ¢ik-
mas1, Multimedia imkanlarinin gelismesi, Video
Konferans ve Kablosuz Haberlesme (Wireless)
teknolojilerinin katkilar: ile gelecekte, ydnetim
oyunlarinda geleneksel olmayan metotlarin uy-
gulanabilmesi de miimkiin olacakur (Affisco,
2000). '

Bu calismada &gretim metotlarinin ve ydnetim
oyununun kullanmim diizeyine oOgretim iyeleri
agisindan bakilmigtir. Bagka bir ¢aligma da, 68-
rencilerin kullamlan metotlar hakkinda tercihleri
ve memnuniyetlerini sorgulayabilir, bdylece
egitim kurumlarmin kullandiklar araglan giincel-
lestirmeleri konusunda yol gosterici olabilir.

91

KAYNAKCA

AFFISCO, l.E., 2000, My Experiences with
Simulation/Gaming - 5 Years Further Down the Road”,
Simulation & Gaming, Vol.31, No.1, s. 42-47.

ALTUG, D. ve AKSOYDAN, E., 1999, “Baskent
Universitesi Sosyal Bilimler Meslek Yiiksekokulu
Ders Gruplart Degerlendirme Raporiart ile Iigili Bir
Calisma”, Yiiksek Ogretimde Toplam Kalite Ynetimi
Prensiplerinin Uygulanmasi, Prof.Dr. Mithat Coruh
(Ed.), Ankara, Haberal Egitim Vakfi.

ASCIGIL, S.F., 1999, “Toplam Kalite YOnetiminin
Ogrenci Degerlendirmesinde Bazi Yansimalari”, Yik-
sek Ogretimde Toplam Kalite Yénetimi Prensiplerinin
Uygulanmasi, Prof.Dr. Mithat Coruh (Ed.), Ankara,
Haberal Egitim Vakfi. .

BAYRAK, S., 1999, “Yiiksek Ogretimde Aktif Egitim:
Bilgi Toplumunda Kaliteli Egitim Modeli Olarak Aktif
Egitim”, Yiksek Ogretimde Toplam Kalite Yonetimi
Prensiplerinin Uygulanmasi, ProfDr. Mithat Coruh
(Ed.), Ankara, Haberal Egitim Vakfi.

DOYLE, D. ve BROWN, F.W. 2000, “Using a
Business Simulation to Teach Applied Skills - The
Benefits and the Challenges of Using Student Teams
from Multiple Countries”, Journal of European Indust-
rial Training, Vol.24, No.6, s. 330-336.

FARIA, A.]., 2001, “The Changing Nature of Business
Simulation/Gaming Research: A Brief History”,
Simulation & Gaming, Vol: 32, No: 1,s. 97-110.

FRIPP, ., 1997, “A  Future for Business
Simulations?”, Journal of European Industrial
Training, Vol.21, No 4, s. 138-142.

GILGEOUS, V. ve D'CRUZ, M., 1996, “A Study of
Business and Management Games”, Management
Development Review, Vol.9, No.1, s. 32-39.



HARRISON, DM., 2000, “The Changing Face of
Business Education: Challenges for Tomorrow”,
Review of Business, Vol: 21, No: 3/4, 5. 43-46.

HAUSRATH, A.H., 1971, Venture Simulation in War,
Business and Politics, New York, McGraw-Hill Book
Company.

HEGARTY, M., PHELAN, A. ve KILBRIDE, L.
(Eds.), 1998, Classrooms for Distance Teaching and
Learning: A Blueprint, Leuven, BG, Leuven Univer-

sity Press,

HENSHAW, R.C. ve JACKSON, J.R., 1990, The
Executive Game, 5th Ed. Chicago, Irwin.

HESAPCIOGLU, M., 1998, Ogretim ke ve Yéntem-
leri: Bgitim Programlan ve Ofretim, Genisletilmis 5.
Baski, istanbul, Beta,

HINDLE, K., 2002, “A Grounded Theory for Teaching
Entrepreneurship  Using  Simulation Games”,
Simulation & Gaming, Vol: 33, No: 2,s. 236-241.

JENNINGS, D., 1996, “Strategic Management and the
Case Method”, The Journal of Management Develop-
ment, Vol: 15, No: 9, 5. 4-9.

JOYCE, B. ve WEIL, M., 1986, Models of Teaching,
3rd Ed., Boston, Allyn and Bacon.

KAYNAK, Tugray ve digerleri, 1998, Insan Kaynak-
lari Yonetimi, Istanbul, 1.U. Isletme Fakiiltesi Yayin
No:276. Dinence Basim ve Yayin Hizmetleri,

KIBBEE, J. M., CRAFT, C.J. ve NANUS, B., 1961,
Management Games: A New Technique for Executive
Development. New York, Reinhold Publishing Cor-
poration.

LEEDS, M., STULL, W. ve WESTBROOK, ., 1998,
“Do Changes in Classroom Techniques Matter? Teac-
hing Strategies and Their Effects on Teaching
Evaluations”, Journal of Education for Business, Vol:
74, No: 2, 5. 75-78.

MILTON, S.M., 2000, “Product Review: Process-
Model Release 3.0", Long Range Planning, Vol.33, s.
440-442. :

92

NEWBLE, D. ve CANNON, R., 1990, A Handbook
for Teachers in Universities and Colleges: A Guide to
Improving Teaching Methods, London, Kogan Page.

RAJU, P.K. ve SANKAR, C.S., 1999, “Teaching Real-
World Issues Through Case Studies™, Journal of En-
gineering Education, Vol: 88, No: 4,5 501-508.

REES, W.D. ve PORTER, C., 2002, “ The Use of Case
Studies in Management Training and Development.
Part 17, Industrial and Commercial Training, Vol: 34,
No: 1,s. 5-8,

ROBINSON, 8., 2002, “Modes of Simulation Practice:
Approaches to Business and Military Simulation”,
Simulation Modelling Practice and Theory, Vol.10, s.
513-523,

ROTHSCHILD, R., 1995, “Ten Simple Lessons in
Strategy from the Games Firms Play”, Management
Decision, Vol.33, No.9, s. 24-29.

SANDER, P, STEVENSON, K., KING, M. ve
COATES, D., 2000, “University Students’ Expec-
tations of Teaching”, Studies in Higher Education, Vol:
25, No: 3, s. 309-323.

SCHWARTZ, R.G. ve TEACH, R.D., 2002, “The
Congruence Game: A Team-Building Exercise for
Students of Entrepreneurship”, Simulation & Gaming,
Vol: 33, No: 1,s. 94-108,

THORELLI, HB., 2001, “Ecology of International
Business Simulation Games”, Simulation & Gaming,
Vol: 32, No: 4, s. 492-506,

UZUNGCARSILI, Ulkii. Yayinlanmanus Ders Notlari.

VANCE, §., 1960, Management Decision Simulation,
New York, McGraw-Hill Book Company.

WALTERS, B.A. ve COALTER, T.M., 1997,
“Simulation Games in Business Policy Courses: Is
There Value for Students?”, Journal of Education for
Business, Vol.72, No.3,s. 170-174,

WOLFE, 1., 1998, “New Developments in the Use of
Simulations and Games for Learning”, Journal of
Workplace Learning, Vol.10, No.6/7, s. 310-313.




