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Ayni pastayr paylasan iki taraftan biri kendi payini boyitmek istiyorsa, digerinin pay:

azalmak zorundadir.

ifirtoplam oyunlarinin bu degis-

mez kurali, pek cok catigmanin

da ana kaynagidir. Hep birlikte

uretilen arti degerin nasil payla-
silacagdr her zaman sorun olmustur. Bi-
reyin gereksinimleri (egitim, fiziksel ve
sosyal calisma kosullan, Gcretler vb.)
ve kurumsal gelisim (yeni yatinmlar,
mevcut yatinmlarin giincellenmesi, ana
sermaye vb.) ayni kaynaktan beslenir.
Bu durumda kaynak aktariminin gegici
olan bireyler yerine kalici olan kuruma
aktanlmasi daha akilar gibi géronir.
Oysa bireylerin gecici, kurumlarin kali-
cr oldugu varsayimi tamamen yanlistr.
Yakin bir tarihte yapilan bir aragtirma
Japonya ve Avrupa’nin biyik béli-
minde kurumlarn ortalama &mirle-
rinin sadece 12,5 yil olduguna isaret
etmektedir.

Kendini bulma ve kariyer arayisi ile ge-
gen ilk on yil saymazsak 30 yila yakla-
san sadakatleriyle —en azindan dinya
nifusunun yizde doksanini olusturan
gelisen ekonomilerde- calisanlar, ku-
rumlanna gére 2-3 kat daha fazla ka-
licidr.

Halen pek ¢ok kurum, kariyer gelisi-
mi programlanni kurumsal gelisime

hizmet eden bir arag olarak algila-
maktadir. Yetmisli yillarda filizlenmeye
baslayan bu yaklagim “calisanlar ku-
rumun artan gereksinimlerine yanit ve-
rebilecek sekilde gelistirilmelidir’” sek-
lindedir. Bireyin gereksinimleri ise -en
iyi ihtimalle- kurum gereksinimlerinden
sonra gelir.

Bugiin gelinen nokta ise bireyin gerek-
sinimleri ile kurumun gereksinimlerinin
tamamen ayni sey oldugudur. Yeni
yaklagim “bireyin gereksinimleri ile ku-
rumunkilerin bulusturulmasi” seklinde
dzetlenebilir.

Bu durum yazinin baginda sézini et-
tigim sifir toplam oyunlarinin kurali ile
celisir gibi goronmekle birlikte yasa-
nan gerceklik bambaskadir. Cogu kez
gdézden kaginlan, pratikte sifir toplam
oyunlarina neredeyse hig rastlanma-
digidir. Pastayr buyitmek, dolayisi ile
kaynaklar paylasan taraflarin hepsinin
kendi paylarini biyitmesi hemen her
durumda momkindur.

Bireyin Geligimi

Sonug odakli yaklagimlarin dogal bir
uzantisi olarak “istenen sonuclar nasil
elde ederize” sorusu yaklagik yiz yil-
dir binlerce arashrmaya konu olmus-

tur. Sonuclan olusturan davraniglar ve
davraniglan yénlendiren biligsel sirec-
leri anlama cabasi 1939 yilinda ken-
dini gerceklestirme (self-actualization)
deyimini —sinirli - bir kapsamda da
olsa— ilk olarak kullanan Goldstein’
dan bu yana hala tam olarak anlagi-
labilmis degildir. Yine de karamsarliga
kapilmamak gereklidir. iki binli yillara
gelinene kadar gegen sirenin sonun-
da bireyin motivasyonu, davraniglari,
tatmini ve performansi gibi konularda
hatin sayilir bir bilgi birikimine ve ol-
dukga iyi isleyen davranis modellerine

sahibiz.

Bireyin gelisim gereksinimlerinin kisiden
kisiye degistigini ilk farkeden olmasa
da, bunu bir kuram bigiminde ortaya
koyan Maslow (1943), bireyin kendi
yapisina (kisilik, yetenek vb.) tam ola-
rak uyan bir isi yapiyor hale gelinceye
kadar tatminsizlik ve rahatsizlik duya-
cagini sdylemigtir. JInsan Motivasyonu
Uzerine Bir Kuram’” baslikli makalesin-
de tarif eftigi hiyerarsik ihtiyaglar liste-
sinin en Uzerinde yar alan ve “kendini
gerceklestirme” olarak adlandirdig bu
dizeyin bireydeki yaraticilik, is yapma
istegi ve performansin da dorugu ol-
duguna isaret eder.
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