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Tom Sawyer'in Maceralari'n1 okuyan herkes hi¢ stiphesiz ¢it boyama sahnesini
hatirlar. Polly Teyzesi tarafindan ceza olarak bir cumartesi giiniinti 30 metre
uzunlugundaki ahsap citleri badanalayarak gecirmeye mahk{im edilen Tom,
bunun yerine bu isi yapmalari i¢in mahallenin ¢ocuklarini istihdam eder.
Adamlarini, ¢cit boyamanin angarya olmaktan uzak, dogasi geregi zevkli bir
faaliyet olduguna ikna eder. Cocuklar boya fir¢asini sirayla kullanma ayricaligi
icin ona misket, elma ve diger cocukluk hazineleriyle 6deme yaparken Tom giinii
golgede dinlenerek gecirir.

Is oyunlastirma sirketi Bunchball'un kurucusu ve bas iiriin sorumlusu Rajat
Paharia'ya gore, ¢cit boyama sahnesi zamansiz ve basit bir ders veriyor: is ve
oyun arasindaki fark "tamamen kafamizin iginde". Paharia, Loyalty 3.0 (Sadakat
3.0) adli kitabinda, dogru taktiklerle "is olarak goriilen her seyin oyuna, yani
insanlarin yapmak isteyecegi bir seye doniistiiriilebilecegini" séyliiyor.



Isyeri oyunlastirma hareketinin kurulus énermesi ve vaadi budur. Oyunlastirma,
video oyunu 6zelliklerini ise dahil ederek ¢alisanlarin motivasyonunu ve
tiretkenligini artirmay1 amag¢lamaktadir. Oyunlastirilmis bir ofiste, bir satis
elemani en fazla sayida satis goriismesi yaparak dijital bir skorbordda
meslektaslarini geride birakmaya calisabilir; bir miisteri hizmetleri temsilcisi
belirli sayida sikayeti ¢6zdiigli icin bir rozet kazanabilir.

Oyunlastirma simdiye kadar en ¢ok, isleri hem etkilesimli hem de 6l¢iilmesi
nispeten kolay olan dagitik ofis ¢alisanlarinin yonetilmesinde popiiler olageldi.
Ancak, aralarinda Paharia'nin Bunchball'unun da bulundugu ¢ok sayida iyi
finanse edilmis teknoloji girisimi, bu uygulamanin yayginlasacagi konusunda
iddial. Bu girisimlerin yazilimlarina, yoneticiler, danismanlar ve akademisyenler
tarafindan kaleme alinan ve oyunlastirmanin hem ¢alisan memnuniyetini hem de
sirketlerin karhliklarini artirma potansiyelini 6ne ¢ikaran bir dizi makale ve
kitap eslik ediyor.

Is diinyasinin oyunlastirma konusuna bu ani saplantisi nereden kaynaklaniyor?
Amerikan isyerinin sosyal ve maddi iliskileri icin ne anlama geliyor?

Silikon Vadisi adabina uygun olarak, oyunlastirma miijdecileri isyerinde oyun
oynamayl tamamen yeni bir fenomen olarak ele alma egilimindeler. Profesorler
Kevin Werbach ve Dan Hunter, For the Win: How Game Thinking Can
Revolutionize Your Business (Kazanmak Igin: Oyun Diisiincesi Isinizde Nasil Devrim
Yaratabilir) adl kitabin ilk sayfalarinda "Dogru yapilan oyunlastirma, is
diinyasinda radikal bir dontistime yol agabilir” diye yaziyorlar. Paharia'nin
Loyalty 3.0", "bliyiik veri ve oyunlastirma ile miisteri ve ¢alisan bagliliginda
devrim yaratmay1" vaat ediyor. Bu yazarlar, giiniimiizde yillik performans
degerlendirmelerinin artik yeterli olmadigini séyliiyorlar. Siirekli video oyunlari
ve sosyal medya ile beslenen ve sayilari giderek artan Y kusagi calisanlari,
stirekli performans geri bildirimi beklentisi icindeler ve dijital teknolojiler bunu
saglayabilir.

Aslinda isyerinde oyun oynamak o kadar da yeni bir sey degil. isciler, etnograf
Donald Roy'un "tekdiizelik canavari1” olarak adlandirdig1 durumla basa ¢ikmak
icin 6teden beri oyunlar1 kullanmislardir. Roy'un 1950'lerde iceriden inceledigi
liretim tesisinde, makine iscileri zamani eglenceli ritlieller ve sakalarla
geciriyordu. Bir isci tuvalete gittiginde digeri onun makinesinin ayarlarini
degistiriyor; bir digeri her giin bir is arkadasinin beslenme ¢antasindan muz
caliyordu.

30 y1l sonra Michael Burawoy ayni fabrikada arastirma yaptiginda, oyunlarin
glinliik ise daha da entegre hale geldigini kesfetti. Burawoy ve makine operatoéri
arkadaslari, yonetim tarafindan belirlenen kotanin {izerinde liretim yapmak i¢in
kullandiklari bir terim olan "oynasmak" i¢in yarisarak can sikintisiyla miicadele
ediyorlardi. Basarili olan isgiler kiiciik bir ikramiye almaya hak kazaniyordu,
ancak Burawoy'a gore onlar1 motive eden sey bu degildi. Daha ziyade, "prestij,
basari duygusu ve gurur” i¢in oynuyorlardi.



Isciler atblye oyununu eglenceli ve tatmin edici bulsalar da, Burawoy bunun
uzun vadede onlara zarar verdigini savunuyor. Isciler, yonetimden daha iyi ticret
veya c¢alisma kosullar1 elde etmek i¢in 6rglitlenmek yerine, birbirleriyle rekabet
etmeye odaklaniyorlardi. Burawoy, oyunlarin, is¢ileri "kendi somiiriilerini
yogunlastirmanin” bir parcasi haline getirdigini soyliiyor.

Burawoy'un iddia ettigi gibi, is¢ilerin oyunlari nihayetinde yonetimin ¢ikarlarina
hizmet ediyorsa, belki de is¢ilerin baslatmasini beklemek yerine yoneticilerin
oyunlari bizzat 6n ayak olmalari er ya da ge¢ ortaya yasanacak bir gelismeydi.
Dijital teknolojiler, benzeri goriilmemis diizeyde bir rekabet ve gozetimi
miimkiin kilarak bu siireci hizlandirdi. Hem yo6neticiler hem de calisanlar
herhangi bir "oyuncunun" performans istatistiklerine ger¢cek zamanli olarak
erisebiliyorlar. Dijital skorbordlar hangi ¢calisanin en iyi performansi gosterdigini
ve hangilerinin, oyunlastirma literatiirtindeki tabirle, biraz "ekstra tesvike"
ihtiyac duydugunu ortaya koyuyor.

Oyunlastirmanin nicellestirme, rekabet ve gézetimi bir araya getirmesi, bazi
diistiniirlerin onu Frederick Winslow Taylor'in "bilimsel yonetiminin" dijital
cagdaki bir versiyonu olarak nitelendirmesine yol act1. Bir makine miihendisi
olan Taylor, 20. yiizy1lin basinda atolye ¢alisanlarini daha sistematik ve verimli
hale getirmek i¢in kronometre ile izliyordu. Gliniimiizde yoneticilerin
kullanabildigi sofistike dijital skorbordlar, Taylor'in kronometresine rahmet
okutuyor. Bu nedenle bazi interaktif medya akademisyenleri oyunlastirmayi
"Taylorizm 2.0" olarak adlandiriyorlar.

Ancak oyunlastirmayi sadece hormonlu bir Taylorizm olarak diisiiniirsek 6nemli
bir seyi gozden kagirmis oluruz. Bilimsel yonetim, ¢alisanlarin isteki
mutluluguyla pek ilgilenmez: Taylor, bir is¢inin bir kiilge demiri tasirken neler
hissettiginden ¢ok bunu ne kadar hizli yapabildigine. Otomobil montaj hatlarinda
Taylorist yonetimin pek ¢ok ilkesini uygulayan Henry Ford, anilarinda soyle der:
"[Is¢inin] tek amaci isi bitirmek ve bunun i¢in para almak olmalidir. "

Calisan memnuniyetini 6n plana ¢ikaran oyunlastirma literatiiri, bu tiir bir
diislinceyi acik¢a reddeder. Oyunlastirma ile ilgili 6nde gelen kitaplar, s6z birligi
etmiscesine tek bir 6nermeden yola ¢ikiyor: cagdas Amerikan isyerinde bir
"baghlik krizi" [engagement crisis] var. "Gallup anketlerine gore," diye yaziyor
Paharia, "her giin ise giden insanlarin ylizde 70'i islerine bagh degil." Werbach ve
Hunter da, teknoloji arastirma sirketi Gartner Inc. baskan yardimcisi Brian
Burke'lin Gamify: How Gamification Motivates People to Do Extraordinary Things
? (Oyunlastir: Oyunlastirma Insanlari Olaganiistii Seyler Yapmaya Nasil Motive
Eder?) adl kitabinda yaptig1 gibi ayni Gallup verilerine atifta bulunuyor.
Oyunlastiricilara gore, ¢calisanlarin islerinde yetkin ve etkili olmalari yeterli
degildir; bu islere duygusal olarak da yatirim yapmalari gerekir.

Calisanlarin baghlhigina yonelik bu saplanti Taylorizmden degil, insan iliskileri
okulu adi verilen alternatif bir yonetim teorisinden geliyor. 1930'larda Elton
Mayo adli bir Harvard Isletme profesérii tarafindan kurulan insan iliskileri
okulu, kendisini Taylorizmin asir1 rasyonalist egilimlerine karsi bir diizeltici
olarak tanimliyordu. Taylor ¢alisanlarin is basindaki zamanini yonetmeye



inanirken, Mayo onlarla konusmayi savunuyordu. Psikanalitik yontemlerden
ilhamla, is¢ilerin sikayetlerini yargilamadan dinlemenin memnuniyetlerini ve
uyumlarini artirmanin en iyi yolu oldugunu iddia ediyordu.

Mayo'nun isyerinin sosyal ve duygusal dinamiklerine odaklanmasinin, Amerika
Birlesik Devletleri'nde iiretim temelli bir ekonomiden hizmet temelli bir
ekonomiye gecis icin miikemmelen uygun oldugu ortaya ¢ikti. Sosyolog Arlie
Hochschild, "duvar kagidini sevmek ya da ondan nefret etmek duvar kagidi
liretmenin bir pargasi degilken”, miisterilerle etkilesim halindeyken “hizmetin
hangi duygusal tarzda sunuldugu hizmetin bir parcasidir" diye yaziyor. Hizmet
sektori islerinin duygusal talepleri, calisanlara iste (tabii ki dikkatle
sinirlandirilmis sinirlar dahilinde) "sadece kendileri olmalar1” talimatinin
verildigi, organizasyon teorisyeni Peter Fleming'in yonetim s6yleminde
"0zgiinlik fetisi" adini1 verdigi bir durum yaratmistir.

Duygusal yoni agir basan bu yonetim yaklasimlarini Taylorizm'den ayiran en
belirgin 6zellik, calisanlarin her seyden 6nce rasyonel ekonomik aktoérler oldugu
fikrini reddetmeleridir. Oyunlastirma hareketi de benzer bir 6nermeyi
benimsiyor. Loyalty 3.0, For the Win ve Gamify, sirketlerin calisanlarin
davranislarini sekillendirmek i¢in para, terfi, ceza gibi aragsal 6diillere bel
baglamasinin, eylemin asil motivasyon kaynagina iliskin eksik ve yiizeysel bir
anlayis1 yansittigini iddia ediyor. Werbach ve Hunter, yoneticilerin ¢alisanlari
"kara kutular ya da basit rasyonel kar azamilestiricileri olarak degil, tatmin i¢in
cabalayan otonom failler" olarak diistinmeleri gerektigini yaziyor.

Oyunlastirma, insan dogasinin daha zengin ve daha karmasik bir anlayisindan
yararlanarak tam da bunu yapmay vaat ediyor. isyeri oyunlar, calisanlarin
ustalik, 6zerklik, ilerleme ve sosyal etkilesim arzusu gibi "i¢sel” motivasyonlarini
tetiklemek tizere tasarlanmistir. Bu motivasyonlar, Paharia'nin sézleriyle,
"dogustan gelir, 6grenilmez ve ... evrensel olduklar1 kanitlanmistir.” Ya da
Werbach ve Hunter'in dedigi gibi, "lyi tasarlanmis bir oyun, insan ruhunun
motivasyonel kalbine atilan glidiimlii bir fiizedir." Nasil ki rasyonellestirilmis
kapitalizmin paraya asir1 odaklanmasi s6zde baghlik krizini yarattiysa,
oyunlastirmanin anlama odaklanmasi da, iddia o ki, bu krizi ¢dzecek olan seydir.

Ancak burada carpici bir tutarsizlik s6z konusu. Calisanlar isyeri oyunlarini
oynamak i¢in zengin, karmasik ve gesitli nedenlere sahipken, yoneticilerin bu tiir
oyunlar1 uygulama nedenleri kesinlikle dissal ve aragsal olarak tasvir
edilmektedir: performansi ve kar1 artirmak. Calisanlarin ve yoneticilerin
glidiileri arasindaki keskin karsilasmalar bazen istemeden de olsa mizahi
pasajlar ortaya ¢ikarmaktadir. Werbach ve Hunter'a gore, "eglence, ortaya
cikiveren, olumsal bir 6zelliktir ve tespit edilmesi son derece zordur.
Sisteminizin eglenceli olup olmadigini anlamanin en iyi yolu onu insa etmek, test
etmek ve titiz bir tasarim siirecinden gecirerek iyilestirmektir." Daha yliksek
tiretkenlik elde etmek icin amansiz bir baski altinda olan yoneticiler i¢in,
oyunlastirmanin hi¢ de eglenceli olmayacagi anlasiliyor; is ve oyun arasindaki
cizgi net ve kesin bir sekilde cizilmeye devam ediyor.



0 halde oyunlastirmay1 anlamanin belki de en iyi yolu, onu Mayo postuna
biirtinmiis Taylorist bir kurt olarak diistinmektir. Dijital teknolojideki ilerlemeler
hem sofistike niceliksel takibe hem de siirtikleyici kullanici1 deneyimlerine olanak
tanidigindan, oyunlastirma rasyonel ve duygusal yonetim stratejilerini etkili yeni
bicimlerde birlestirmektedir.

Bu noktada 6nemli bir soru ortaya ¢ikiyor: Oyunlastirma, uygulandigi
isyerlerindeki sosyal iliskilerde anlaml bir degisim yaratacak kadar giiglii
miidiir? Hem savunucular:t hem de muhalifleri bu soruya genellikle evet yanitini
veriyorlar. Paharia, yoneticilere oyunlastirmanin "sizin i¢in ¢alisan insanlarin,
aslinda onlarin isi olan isinizi daha basarili hale getirmeye yardimci olmalarini”
saglayacagini vaat ediyor. Taylorism 2.0'in yazarlari da benzer bir temanin altini
ciziyorlar, ancak ¢ok daha karamsar bir tonda: "Oyun, ¢alisan1 disipline etmek
icin bir sistem sunuyor ve ¢alisan da eglenceli ve anlasilir bir 6diil yapisi i¢cin
kendini bu sisteme tabi kiliyor." Oyunlastirmanin normatif sonuglar1 hararetle
tartisilsa da, yonetim tarafindan dayatilan oyunlarin ¢alisan ve kurumsal
hedefler arasinda uyum algisi yaratacagi konusunda bir fikir birligi olusmaya
baslamistir.

Ancak baska sonuglar da dngoriilebilir. Oyunlastirma platformlari yayginlasip
yeniliklerini yitirdikce, calisanlar bunlari ilgi ¢ekici olmaktan ¢ok asagilayici ve
irite edici bulmaya baslayabilirler. Fleming'in inceledigi cagr1 merkezinde
calisanlar, sirketin partiler, glindelik kiyafet kurallar1 ve parlak renkli ofisler
araciligiyla isi "eglenceli" hale getirme cabalarina gicik oluyorlardi. Benzer
sekilde, se¢me sansi verilen ¢alisanlar oyun oynamaktan vazgegebilirken,
katilim1 zorunlu olanlar géniilsiizce oynayabilir ve sonunda yonetimin
oyunlastirma ¢abalarindan vazge¢mesine yol acabilir.

Alternatif olarak, yliksek oranda oyunlastirilmis ¢alisma ortamlarina dalmalarina
ragmen - veya tam da bu sayede - calisanlar arasinda bir dayanisma duygusu
ortaya ¢ikabilir. Dijital haber merkezleri bu konuda sasirtici ve 6g8retici bir vaka
calismasi sunuyor. Dijital icerigin poptlerligini tiklamalar, begeniler ve
paylasimlarla takip eden ¢evrimigi izleyici 6l¢limlerinin ortaya ¢ikmasiyla
birlikte, bircok haber sitesindeki editoryal ¢alismalar giderek oyunlastiriliyor.
Etnografik arastirma yaptigim Gawker Media'da, yazarlarin "trafik istatistikleri"
ofisin duvarlarini siisleyen biiytik dijital skorbordlarda gosteriliyordu.

Bircok Gawker Media yazari ve editori, analiz platformlarinin sagladig siirekli
ve gercek zamanli geri bildirimlerin bagimlilik yarattigini séyliiyordu. Bazilari
arkadaslariyla sosyallesirken ya da mesai saatleri disinda bile takintili bir sekilde
istatistiklerini kontrol ettiklerini belirttiler. Diger bir deyisle, editoryal calisanlar
trafik oyununa son derece bagh olan "oyunculardi”. Burawoy ve ayni atélyedeki
cacisma arkadaslari gibi, daha iyi iicret ve calisma kosullari i¢in toplu olarak
orglitlenmekten ¢ok birbirlerinin 6l¢ciimlerini gegmeye odaklanmalari sasirtici
olmazdi.

Ancak Gawker'da isler biraz farkl gelisti. Trafik skorbordlar1 ne kadar bagimlilik
yaratici ve rekabeti koriikleyici olsa da, ayni zamanda her bir yazarin sirket i¢cin
degerinin berrak bir gorsel temsiliydi. Baz1 yazarlar, zam ve terfiler icin pazarlik



yaparken istatistiklerine basvurarak verileri tam da bu sekilde stratejik olarak
kullandilar. Ve Mayis 2015'te Gawker'in editoryal ¢alisanlari ezici bir oy
cokluguyla Writers Guild of America East ile bir sendika kurma kararina vardilar.
Yaklasik bir yil sonra da bir dijital medya kurulusunda tiiriiniin ilk 6rnegi olan
bir s6zlesmeye imza attilar. Aralarinda Vox, Salon, Huffington Post ve Vice'in da
bulundugu 6l¢tim odakl diger bazi benzer online medya sirketlerinin editorleri
de ayni yolu izledi.

Dogru, dijital gazeteciler gorece ayricalikli ve yliksek egitimli bir grup;
muhtemelen oyunlastirilmis is ortamlarindaki ¢alisanlar: genel olarak temsil
etmiyorlar. Ancak yazarlarin meslektaslarini yenmek ve daha yiiksek kisisel
basarilar elde etmek icin duyduklari yogun arzunun, yaptiklari is i¢in adil bir
maddi karsilik arama diirtiilerini azaltmamis olmasi manidardir. Oyunlastirma
sayesinde is ve oyun arasindaki ¢izgi bulaniklasiyor olabilir. Ancak ¢alisanlar ve
yonetim arasindaki ¢izgi bulaniklasmak zorunda degil.
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