Oyun oyna!
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Kartlarla oynanan bir oyunu temel alan bir simiilasyon etkinligidir. Fa-

kat oyuncularin hepsi oyunu adil bir sekilde oynamamaktadir. Etkinlik,

catisma ve catisma ¢ézme konulariyla ilgilidir.

Karar alma siireclerine katilim hakki
insan onuru ve haklar bakimindan esitlik
Hukuk karsisinda adil muamele gérme hakki

Sorunlari ve bunlarin altinda yatan sebepleri tanimlama konusunda
anlayis gelistirmek

Catisma ¢6zme becerisi gelistirmek

Katilim, isbirligi ve diger insanlara karsi sayg bilincini gelistirmek

Bir deste iskambil kagidi, ya da farkl bir kigit destesi (6rnegin
“mutlu aileler”i oynamak icin kullanilan desteler)

Rol kartlari

Catisma ¢6zme ile ilgili, asagida sunulmus bilgiyi okuyun ve siireg
hakkinda bilgi sahibi olun.

Basit ve 20 dakika icinde oynanabilecek bir oyun (6rnegin “pisti”’ ya
da “yirmibir”) segin. Segtiginiz oyun en az 8 kisiyle oynanabilmeli ve
hile yapmaya miisait olmali.

Her rol kartindan birer kopya cikarin. Bunu ya elle ya da fotokopi
makinasiyla yapin.

Etkinlik boyunca 6zel rol oynayacak dort kisi secin. Bu kisilere si-
miilasyonu agiklayin; gizlice rol kartlarini verin ve bunun ¢ok gizli
tutulmasi gerektigini anlatin

I. Katiimcilari biraraya getirin ve bir iskambil oyununa katilmak isteyip istemediklerini sorun.

2. Herkesin oyunun genel kurallarini bildiginden emin olun. Eger bilinmiyorsa kurallar tize-

rinden hizlica gegin. Bliylik bir grup sézkonusuysa, grubu bélebilir ve farkli oyunlar dii-

zenleyebilirsiniz.

3. Oyuna baglayin. Miimkin oldugu kadar uzun oynayin. (Oyuncularin kendi aralarinda bir

arabuluculuk yéntemi gelistirmesine izin verin. Sadece, kimse bir girisimde bulunmazsa

ya da ortam gerginlesmeye basladiginda miidahale edin. Miidahale ederken sezgilerinizi

kullanmali ve tercihen iki oyun turu arasini tercih etmelisiniz.)

4. Oyun sona erdiginde, katilimcilara sakinlesmeleri ve oynadiklari rolden gikmalari igin bi-

raz siire verin. Ardindan bilgilendirme b&limiine gegin.

Genglerle Insan Haklar Egitimi Kilavuzu — Avrupa Konseyi



Oyun oyna!

Bilgilendirme ve degerlendirme

Uzlagtirma gabalari esnasinda zaten birgok tartisma yapilmis olmali. Katilimcilara bu bdlimde
etkinlik hakkinda ne dustindiiklerini, arabuluculuk ve ¢atisma ¢6zme siireci lizerine ne &gren-
diklerini sorun.
» Etkinlikten hoslandilar mi? Oyun esnasinda neler yasandi?
* Dort kisiye 6zel rol verilmisti; bunlar kimdi ve rolleri ne idi?
*  Oyun, oyunculardan biri tarafindan ilk kez baltaladiginda ne oldu? Oyunculara siray-
la yaptiklari gézlemleri ve ne yapmaya calistiklarini sorun.
* Catismay ¢6zmek icin 6nerilen fikirler nasil ortaya ¢ikti? Ve nasil uygulandi?
* Kolaylastiricinin agirligini koyup oyunun nasil oynanmasi gerektigini aktarmasi yerine
arabuluculuk yapmaya calismasi oyunculari hayal kirikligina ugratti mi?
* Katiimailar, catisma ¢6zme agamalarini tanimlayabilirler mi?
* Gergek yasamda, sorunlari emir ve hikiimlerle ¢c6zmek yerine miizakereyle ¢c6zme-
ye calismanin arti ve eksileri nelerdir?

Kolaylastiricilar igin ipuglari

Opyuncular kendi baglarina catisma ¢6zme yéntemi gelistiriyorlarsa, miimkiin oldugunca az mi-
dahale edin! Etkinligin amaci zaten budur. Katiimcilar bu beceriyi kendi baslarina gelistirebili-
yorsa milkemmel! Eger b&yle bir durum ortaya cikarsa, katiimcilarin kullandiklari yontemleri
bilgilendirme bolimiinde muhakkak degerlendirin.

Oyun esnasinda, katilimcilari kendi yéntem ve ¢ézimlerini kendi baslarina bulmalari igin
y6nlendirin, bunu yaparken catisma ¢ézme (conflict resolution) ya da bazen isimlendirildigi sekil-
de ilkeli miizakere (principled negotiation) stirecini unutmayin. Siire¢ iic asamadan olusur:

I. Catismanin farkina varilmasi

* Goriis lzerinden tartisma yapmayin. (Bu durumda kimin hakl kimin haksiz oldugunu
tartismayin)

»  Sorunu tanimlayin (Olup biteni netlestirin)

* Kisiyi sorundan ayirin. (Oyuncularin birbirini kiictik dustirmesine izin vermeyin, fakat
sorun olan davraniga odaklanin.)

2. Yanlis giden seylerin saptanmasi ve olasi ¢éziimler Uretilmesi

* Cikarlara odaklanin, goriislere degil. Bu su demektir, ortak bir zemin bulmaya calisin.
(Oyunu oynamak istiyorlar mi yoksa istemiyorlar mi?)

ki tarafin da kazang saglayabilecegi secenekler gelistirin. Adil oldugu kabul edilen ve
herkesi memnun edecek ¢éziimler 6nerin. (Ornegin, son turu bir daha oynayin. Boy- .
le yapmanin kurallari netlestirmeye yararl olup olamayacagini sorun. Bu konuda bir :
tartigma yapmali miyiz? Ceza mi 6ngérmeliyiz? Bagka fikirler var mi?) :

3. Uygun ¢6ziim 6nerilerinin uygulanmasi

* Tarafsizlik olgiitiinii vurgulayin. (Bu durumda kural ve cezalari belirleyin) .
*  Katim. Birbiriyle catisan taraflarin sorunlari ¢cdzme siirecine katilmasi ve sorumluluk :
almasini saglamalisiniz. Disaridan dayatilan ¢éziimler sonuca ulastirmaktan uzaktir; iki
tarafin da kabul edecegi bir ¢6ziim ararken taraflarin siirece tam anlamiyla dahil ol-
masi ¢ok daha saglkl bir yontemdir. :

Catisma ¢bézme siireci li¢ agamadan olugsa da pratikte bu agamalari birbirinden ayirmak
miimkiin degildir. Ustiiste binmelerin olmasi ¢ok dogaldir, bunu unutmayin! :

Bu etkinligi kolaylastirmak icin gerekli beceriler goziintizii korkutmasin: Catisma ¢6zme dip-
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Onemli giin

Temmuz ayinn ilk !
Cumartesi giinii :
Uluslararasi Kooperatif
Giini

lomaniz olmasi ya da ilgilendiginiz tim catismalari ¢6zmis olmaniz gerekmiyor! Catisma ¢6zme
becerinizi gelistirmek igin neden bir deney yapmayasiniz? Catisma deneyimlerinizi gézden gegi-
rin. Uzerinde distindiikten sonra yukarida aktarilan ii¢ asama gercevesinde gerceklesenleri ana-
liz etmeye caligin.

Cesitlemeler

Birlikte calistiginiz grup on bes kisiden fazlaysa, grubu iki ya da ii¢ kiiglik gruba ayirmaniz gere-
kir. Bu durumda ayni anda {ig¢ ya da dort oyun oynanacaktir. Bunu ancak birden fazla yardima
kolaylastiricinin destegiyle yapabilirsiniz!

Her turda oyunculari degistirebilirsiniz. Béylece oyun daha dinamik hale gelir ve “gizli cali-

san oyuncularin” kesfedilmesi gliclesir. Bir alternatif de grup icinden birkag kisinin gézlemcilik
. yapmas! olabilir. Secilmis kisiler ya sadece g&zlemcilik yapar ve oyun sonundaki bilgilendirme

boliimiinde geri bildirim yaparlar, ya da arabuluculuk yapabilirler. Arabuluculuk yapmalari duru-
munda bu konuda daha &nce rehberliginizi almis olmalari gerekir. Cok sayida gézlemciniz ol-
madigindan emin olun.

izleme onerileri

Grup “ilkeli muzakere” becerisini pratige dokmek istiyorsa, sayfa |53’teki “Birak tim sesler du-
© yulsun” etkinligini uygulayabilirsiniz. Bu etkinlik bir &rgiitii temsil eden yapilari, —&rnegin okul ya
© da kuliip konseyi— olusturmayla ilgilidir.

Eylem fikirleri

Bireysel degisime yogunlagin. Katiimcilara, bir ¢atismayla karsi karsiya geldiklerinde ¢atisma

¢6zmenin lig agamasini hep akillarinda tutmalarini séyleyin —¢atisma hangi diizeyde olursa olsun,
. anne-babayla, &gretmenle ya da arkadaslarla. Arasira biraraya gelerek, katilimcilarin catisma
. gbzme becerisinde katettigi ilerlemeyi gézden gegirmelerini ve edindikleri deneyimleri birbirle-

riyle paylagmalarini saglayin.

Ek bilgi

Catisma (uzlagmazlik, ihtilaf) insan faaliyetlerinin her diizeyinde/asamasinda gerceklesir. Catisma,

bir bireyin kendi icinde barindirdigi ¢atismadan uluslararasi ¢atismalara kadar uzanir. Catisma

¢bzme, catisan taraflarin ortak sorunlari paylagsmasini temel alan ¢ok kapsamli bir yaklagimdir.

Bir catismanin ¢éziilmesi koku derinlere inen catisma sebeplerinin ele alinmasini gerektirir. Ca-

tisma ¢6zmede davranis degisikligi gerekir ki béylece ¢atisma artik siddet igerikli olmasin, tu-
tum degisikligi gerekir ki artik diismanca duygular olmasin ve yapisal degisiklik gerekir ki artik
. sémiirii yasanmasin. Terim, hem bu degisimleri yaratacak siireg (ya da niyet) anlamini tagir hem
. de siirecin sona ermesini.

Catisma ¢6zme siireci, ilk olarak anlagmazlik yasayan taraflarin birbirine yaklasmasina engel

olan olumsuz duygusal enerjiyi dagitmak icin tasarlanmistir. ikinci olarak, birbiriyle ¢atisan taraf-

larin birbirleri arasindaki farklari anlamalari ve bunlari ¢6zmek icin, catismanin kdkenine inerek
karsilikli olarak kabul gérecek ¢éziimler yaratmalari igin tasarlanmistir. Son yillarda, alanin uz-
manlarindan bazilari ‘catismanin dondstiirtlmesi’ (conflict transformation) terimini kullanmaya

Genglerle Insan Haklar Egitimi Kilavuzu — Avrupa Konseyi



Oyun oyna!

basladilar. Bu terim catisma ¢ézmede, yapilarin, iliskilerin ve kltiirel unsurlarin daha derinle-

mesine ve uzun vadeli olarak ele alinmasi anlamini tasir. Catismanin dénusturilmesi, catisma

¢6zme siirecinde en derin diizeyde degisimin yasanmasi olarak algilanmalidir.

Catisma ¢dzme becerilerini gelistirmek iizere www.brad.ac.uk/acad/confres web adresinden

gerekli bilgiye ulagilabilir. Bu adreste hem kolay, hem ticretsiz hem de ¢ok faydali bir kisisel egi-

tim kursu bulunmaktadir. Roger Fisher ve William Ury tarafindan yazilan “Getting to Yes” (Evet

Dedirtme Sanati) (Arrow books 1987) konu hakkinda yazilmis bir klasiktir, okunmasi hem ko-

lay hem de eglencelidir.

Catisma: Farkli insan ya da gruplarin amaglarinin birbiriyle uyusmazlik ve anlagsmazlk iliskisi

icinde olmasidir. Latince conflictus kelimesinden tuiremistir, “birbiriyle carpismak” anlamina ge-

lir. Hem bir stireci hem de durumu ifade eder. “Catisma, iki ya da daha fazla sayida kisinin de-

gerler yuziinden savagmasi, ya da iktidar icin ve kit kaynaklar yiiziinden rekabete girmesidir.”
(Moore, 1986)
Catisma ¢ézme isbirligini temel alir.

Catisma ¢ozme kisisel algilamalara odaklanir. Uzun vadede catismanin nedenlerini yok etmeyi

amaglar. lletigimi gelistirir. Baski kullanmaksizin “kazan-kazan” durumlarin gelismesini saglar.

BILGI MATERYALI

Rol kartlari

i Kural koyucu i
1 1
1 1
i Opyuna yeni kurallar ekliyorsun. Bunlar, tizerinde tartigilan ve diger oyuncularin kabul ettigi yeni kurallar degil —kurallari tamamen
1 1
! kendi inisiyatifinle koyuyorsun! Bu kurallar tabi ki senin avantajina olmal! ]
1 1
' Uydurdugun kurallar énemli ya da 6nemsiz olabilir, fakat israrci olman ve durmadan hakli oldugunu ve bunlarin oyunun resmi ku- :
1 1
! rallari oldugunu séylemen gerekli! ]
r al
i Suclayic i
1 1
1 1
i Oyunu baltalayip digerlerini oyunu kurallarina gére oynamamakla suglayan kisisin, drnegin bir oyuncunun oynamak igin ¢ok uzun sii- |
i re beklemesi, kartlarin iyice karistirilmamasi — ya da ne olursa. i
! Ortaligi karistirmaktan hoslaniyorsun. Kiigiik bir kavga gikmasi hi¢ de fena olmaz, bunun icin masum oyunculara yiiklenebilirsin! ]
| J
i —_ |
i Hileci '
1 1
E Oyunda hep hile yapmaya ¢alisiyorsun; oradan buradan kagit caliyor, kendi puanini daha yiiksek, digerlerinin puanlarini daha diisiik E
i gdsteriyorsun. ]
E Hile yaparken sagduyunu kullanmalisin; hilenin asikar olmasi ve oyunculari deliye gevirmesi igin bir siire beklemelisin. En bagta sug- E
i lamalari reddetmelisin; fakat zaman ilerledikge roliinii sartlara gére nasil uyarlayacagina karar vermen gerekiyor. Bunun igin, ¢a- |
E tisma ¢6zme siireci icinde gegen tartismalari ve ortaya atilan ¢éziimleri dikkate alman gerekiyor. E
i Kaybeden ;
1 1
1 1
E Oyunu kazanmayacagini garanti etmen gerekiyor; her turda ¢ok kot oynaman gerekli! Bununla birlikte kazanma hirsi olan insan ti- E
i pini canlandirman gerekiyor. Kazanamadigin igin oyunun kaybedeni oluyorsun ... deliye déniiyorsun, oyunu kazanan kisilerin ken- |
E dilerini kotu hissetmelerine sebep olacak seyler yapiyorsun (kagitlari havaya firlatiyor ya da bagiriyorsun). E
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