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A Gamification como ferramenta para um Modelo de
Gestao Intraempreendedor

Marta Sampaio

ISLA Santarém
Santarém, Portugal
marta.sampaio@islasantarem.pt

Abstract — O presente artigo tem como objetivo apresentar uma
consistente revisdo de literatura sobre o conceito de
Intraempreendedorismo, fornecendo um referencial teérico que
explique e sumarize o que atualmente se entende e devera entender
por Intraempreendedorismo, como se caracterizam e deverao
caracterizar as empresas com orientacdo intraempreendedora e,
de que forma a gestdo pode potenciar o empreendedorismo a
partir do conceito de Gamification, explorando esta dinamica
organizacional como ferramenta potenciadora de
Intraempreendedorismo
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Abstract- This article aims to present a consistent literature
review on the concept of Intrapreneurship, providing a theoretical
framework that explains and summarizes what is currently
understood and understood by Intrapreneurship, as companies
with intrapreneurship orientation are characterized and in what
way management can promote entrepreneurship from the
Gamification concept, exploring this organizational dynamics as
an empowering tool for Intrapreneurship.

Keywords-component;
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I INTRODUCAO

Na Era do Conhecimento, o conhecimento e a capacidade de
inovar sdo das mais importantes fontes de vantagem
competitiva para as organizagdes. As empresas de sucesso estao
a privilegiar e a exigir caracteristicas e comportamentos
empreendedores aos seus profissionais (Bueno et al., 2004) o
que tem levado a que se dé cada vez maior atencdo ao processo
de geracdo de empreendedorismo em empresas existentes
(Sarkar, 2014), o chamado Intraempreendedorismo.
Paralelamente, o recurso a dindmicas de jogo em contexto de
ndo jogo — Gamification — tem vindo a ganhar adeptos na area
da gestdo com vista a envolver pessoas, gerar acdo, motivar, e,
melhorar a resolucdo de problemas (Rinc, 2014). Neste
trabalho, abordaremos a forma como a Gamification e o
Intraempreendedorismo  se  podem complementar na
organizagdo, surgindo a primeira como ferramenta
organizacional que pode ajudar a gestdo a potenciar 0 ambiente
intraempreendedor.

Renato Lopes da Costa

ISCTE
Lisboa, Portugal
renato_jorge_costa@iscte-iul.pt

Il.  INTRAEMPREENDEDORISMO

Num mercado cada vez mais competitivo e globalizado, o
contexto de atuacdo das empresas torna-se cada vez mais
complexo, exigindo muita criatividade e inovacéo, como afirma
Hamel (2008) ” num mundo em constante e rapida mudanga, a
inovacdo € a Unica garantia contra a irrelevancia”.

O termo Intraempreendedorismo surge em 1976 por Norman
Macrae com a afirmagdo de que “as empresas dinamicas do
futuro devem simultaneamente, desenvolver vérias formas
alternativas para gerar competicdo, transformando-se em
confederacdes de “intraempreendedores”.

Por se tratar de uma area de estudo relativamente recente,
segundo Antoncici e Hisrich (2004) o estudo deste campo do
empreendedorismo emergiu nas Gltimas duas décadas, ndo
existe, ainda, um conceito completamente estavel de
Intraempreendedorismo, apresentando-se no quadro abaixo um
resumo de algumas das véarias definicdes de
intraempreendedorismo que se encontram na literatura:

QUADRO 1- Definicoes de Intraempreendedorismo adaptado de

Dornelas,2003
Auto_r/ArJo Definicéo
Publicacao
Empreendedorismo corporativo refere-se ao processo
pelo qual as empresas se envolvem na diversificagéo
através de  desenvolvimentos internos.  Tal
Burgelman diversificagdo requer combinagBes de novos recursos
(1983) para ampliar a acdo da empresa a outras areas, ou
mesmo as suas atuais areas de atuacéo, correspondendo
ao conjunto de oportunidades que a empresa esta
buscando.
“Empreendedorismo corporativo envolve o emprego da
iniciativa dos niveis mais inferiores da organizagéo para
Vesper se desenvolver algo novo. Uma inovacéo que é criada
(1984) por subordinados sem que tenha sido requisitada, ou
seja, inesperada, mesmo que dada a permissdo pela alta
geréncia para fazé-la.”
“Intra-empreendedores sdo os sonhadores que fazem
acontecer. Aqueles que assumem a responsabilidade de
Pinchot 111 criar e inovar dentro de qualquer tipo de organizacéo.
(1985) Eles podem ser os criadores ou inventores, mas séo
sempre os sonhadores que entendem como transformar
uma ideia em algo real e lucrativo.”
Jennings & “Empreendedorismo corporativo é definido como a
Lumpkin extensdo do desenvolvimento de novos produtos e/ou
(1989) novos mercados. Uma organizacdo é empreendedora se




Autor/Ano s
Publicacéo Definicdo
ela desenvolve um nimero maior que a média de novos
produtos ou mercados.”
“Empreendedorismo corporativo envolve dois tipos de
fenomenos e de processos que os cercam: 1) o
Guth & nascimento de novos negdcios dentro de organizagdes
Ginsberg existentes, isto &, inovacOes internas; e 2) a
(1990) transformacéo das organizacgOes através da renovacéo
das areas-chave sobre as quais a empresa é sustentada,
ou seja, renovacdo estratégica”
“Empreendedorismo corporativo envolve a nogdo de
Schendel nascimento de um novo negdcio dentro de um negécio
(1990) em atividade e, ainda, a transformagéo de um negécio
estagnado, que necessita ser reformulado e renascer.”
Jones & « . L
Butler Empreendedorlsmo corporativo interno rifere-se ao
(1992) ambiente empreendedor dentro da empresa.
“Empreendedorismo corporativo ¢ a soma da inovagao,
renovacdo e esforgos relacionados a novos negécios de
uma empresa. Inovacéo envolve a criacdo de novos
produtos, processos e sistemas organizacionais.
Renovagdo significa a revitalizagdo das operacgdes da
Zahra empresa através da muda_m_ga do escopo de seu negécio,
suas abordagens competitivas ou ambas.
(1995, 1996) - - x o
Significa ainda a construgdo ou aquisi¢do de novas
competéncias e, entao, criativamente, uséa-las para criar
valor aos acionistas. Novos negécios significam que a
empresa desenvolverd novas atividades através da
expansao de suas operacdes em mercados existentes ou
novos mercados.”
\é\ﬁ?‘% & "‘Empr?endedorisino corrp(.)rativo — pro-atividade
(2009) inovagao renovagao estratégica nova aventura.”

Podemos, assim, assumir o Intraempreendedorismo como o
empreendedorismo que emerge na organizacdo com a intencdo
de explorar oportunidades identificadas e inovar, sendo este a
base do desenvolvimento de vantagens competitivas
sustentaveis (Corvn & Milles, 1999;Antoncic & Hisrich, 2001;
Pinchot, 1985, Parker, 2011, Mendes, 2012). A organizagio
caberd o papel de criar o ambiente certo para que este
empreendedorismo interno aconteca, recorrendo quer a praticas
de gestdo de recursos humanos orientadas para a pro-atividade,
autonomia e o trabalho em equipa quer a tecnologia como
ferramenta de apoio.

A. Orientacdo Empreendedora das Organizages

Sarkar (2014) afirma que o Intraempreendedorismo podera ser
a chave, nas proximas décadas para a inovagao e a criagdo de
valor nas organizaces, através de novos projetos pensados e
desenvolvidos pelo capital humano, fora dos centros de 1&D,
referindo ainda que ¢é fundamental as organizacles
aproveitarem 0 conhecimento e experiéncia dos seus
colaboradores para inovarem e poderem competir no mercado.

Calisto e Sarkar (2017) afirmam que a orientacdo
empreendedora (OE) é um constructo que tem ganho
importancia na literatura sobre empreendedorismo estratégico,
sendo uma temética de foco para investigadores que procuram
saber mais sobre o papel da gestdo no Empreendedorismo
Corporativo.

Segundo Lumpkin e Dess (1986) a orientacdo empreendedora
diz respeito aos “métodos, praticas e estilos de tomada de
decisdo usados para agir de forma empreendedora” e Covin e
Slevin (1996) definem as organizacbes com orientacdo
empreendedora como aquelas que apresentam “um padrdo
particular de comportamento, que é transversal a todos os niveis
da organizacdo e reflete a filosofia estratégica dos gestores em
praticas efetivas de gestdo, sdo organizacdes que assumem
riscos, proactivas e inovadoras.”

Antoncic e Hisrich (2003) apresentam, com base em
investigacdes de varios autores, um modelo de oito dimensdes
intraempreendedoras, que segundo o0s autores, permite
identificar o intraempreendedorismo nas organizacdes e 0s seus
resultados nas empresas:

QUADRO 2 — Dimensdes de Intraempreendedorismo.
Fonte: Antoncic e Hisrich (2003)

Dimensoes Definigédo Bases Tedricas
Shollhammer (1981),Hisrich
e Peters (1984),MacMillan
Novos Criagdo de unidades | etal. (1984),Vesper

Empreendimentos

auténomas ou
semiauténomas

(1984),Kanter e Richardson
(1991),Stopford e Baden-
Fuller (1994), Sharma e
Crisman (1999)

Novos Negocios

Procurar e entrar em

novos negocios
relacionados com os
produtos ou

mercados atuais

Rule e Irvin (1988),Zahra
(1991),Stopford e Baden-
Fuller (1994)

Shollhammer (1982), Covin
e Slevin (1991), Zahara

Inovagéao de Criagdo de novos (1993), Damanpour (1996),
- produtos efou
Produto/Servigo Servicos Burgelman e Rosenblom
¢ (1997), Knight (1997),
Tushman e Anderson (1997)
Shollhammer (1982), Covin
. e Slevin (1991), Zahara
Inovagéao de Criagdo de  novos (1993), Damanpour (1996),
produtos efou
Processo Servicos Burgelman e Rosenblom
¢ (1997), Knight (1997),
Tushman e Anderson (1997)
Shollhammer (1982), Covin
Inovagédo nas e Slevin (1991), Zahara
Inovagéao de | técnicas e | (1993), Damanpour (1996),
Processo procedimentos  de Burgelman e Rosenblom

producéo

(1997), Knight (1997),
Tushman e Anderson (1997)

Auto-renovacao

Reformulagéo
estratégica,
reorganizagéo e
mudanca
organizacional

Vesper (1984), Guth e
Ginsberg (1990), Zahara
(1991, 1993), Stopford e

Baden-Fuller (1994),

Muzyka et al. (1995),

Sharma e Chrisman (1999)

Propensdo para o
risco

Possibilidade de
perda associada ao
facto de levar a cabo
acbes ousadas e
comprometer

recursos na busca de
novas oportunidades

Mintzberg (1973),
Khandwalla (1977), Miles e
Snow (1978), Covin e
Slevin (1986, 1989, 1991),
Stopford e Baden-Fuller
(1994), Dess et al. (1996),
Lumpkin e Dess (1996,
1997),Lumpkin (1998)

Proatividade

Orientacéo da gestdo
de topo para tomar a

Covin e Slevin (1986,
1991), Venkatraman (1989),
Stopford e Baden-Fuller




iniciativa e levar a
cabo acdes pioneiras

(1994), Lumpkin e Dess
(1996, 1997), Dess et al.
(1996), Lumpkin (1998)

Covin e Slevin (1986,

Adressividade Postura  agressiva | 1991), Miller (1987), Covin
Cgm etitiva perante os | e Covin (1990), Lumpkin e
P concorrentes Dess (1996, 1997), Knight

(1997), Lumpkin (1998)

Os mesmos autores defendem que o intraempreendedorismo
deve ser visto como um conceito multidimensional com oito
componentes distintos que se relacionam, o que reforca a ideia
de Lumpkin e Dess (1966) que consideram que as dimens@es
da orientacdo empreendedora podem ocorrer em diferentes
combinagdes huma organizacdo, variando consoante o tipo de
oportunidade empreendedora que surge.

B. Modelo de Gestdo Intraempreendedor

Como temos visto, as organizagBes procuram
constantemente novas formas de gestdo direcionadas para a
capacidade de inovacéao e criatividade dos seus colaboradores
como arma para fazerem face a competitividade e dinamismo
dos mercados.

Drucker (2005) defende que uma empresa sé permanece
empreendedora ao longo do seu ciclo de vida se as praticas e
diretrizes da gestdo forem definidas tendo em conta a
recetividade & inovacdo, a mensuragdo sistematica do
desempenho inovador e a adogdo de praticas coerentes com a
estrutura organizacional em relagdo aos seus recursos humanos,
remunerag&o, incentivos e recompensas que estimulem a buscar
constante de inovag&o.

Nesse sentido, € importante analisar de que forma a gestéo
das organizacBes com orientacdo empreendedora se posiciona
para incentivar internamente as acGes empreendedoras por parte
dos seus recursos humanos, aumentando em simultaneo,
segundo varios autores, 0 sucesso organizacional através da
criacio e aperfeicoamento de novos produtos, servicos e/ou
processos administrativos e a crencga de que esta atividade pode
conduzir a melhoria do desempenho das organizagGes
estabelecidas (Covin e Slevin, 1991; Zahra e Covin, 1995;
Souza, 2012).

Antoncic e Hisrich (2001) basearam-se nas investigagdes de
varios autores para definirem as caracteristicas organizacionais
que favorecem o comportamento empreendedor, tendo chegado
a coclusdo de que as que mais se salientam séo: a comunicagao
transparente na empresa (Kantes, 1984; Pinchot 1985), os
controlos formais (MacMillan, 1986; Zahra, 1991 e Kurato,
1993), o dominio do ambiente (Khandwwalla, 1977, Zahara,
1991), o apoio incondicional (Merrifield, 1993; MacMillan,
1986; Stevenson e Jarillo, 1990) e os valores organizacionais
(Zahara, 1991; Kanter, 1984 e Antncic e Hisrich, 2001).

Kuratko et al (1993), defendem que a organizacdo
empreendedora deve criar um ambiente favoravel para os seus
gestores atuarem de forma empreendedora, sugerindo
recompensas oferecidas aos colaboradores que aceitem correr
riscos em projetos intraempreendedores e apresentem uma
performance de exceléncia; a reorganizagdo do trabalho para que
este permita o desenvolvimento de competéncias dos individuos,
a remuneracdo baseada no desempenho, o reconhecimento do

mérito, a exigéncia de criatividade no trabalho e a permissdo de
que os colaboradores pensem por si, encarando as suas fungdes
como desafiadoras e de responsabilidade.

Num estudo levado a cabo por Goosen, Coning e Smit
(2002) foi apresentado um modelo conceptual sobre o
intraempreendedorismo tendo sido listados os elementos que
conduzem, e podem sustentar, o Intraempreendedorismo:

QUADRO 3- Elementos que conduzem ao Intraempreendedorismo.
Fonte: Goosen, Coning e Smit (2002)

Descricao

Elementos

O intraempreendedorismo é praticado num
ambiente com espirito de equipa

O poder ¢é delegado & equipa
intraempreendedora. H& medidas que
garantem a liberdade de acgo.

Os gestores de topo devem garantir e
suportar os intraempreendedores

Os intraempreendedores devem possuir
confianca na empresa num ambiente que
ndo penaliza erros. O gestor deve ter um

Equipas empreendedoras

Liberdade e delegagéo de
poder

Gestéo de topo

Confianga e estilo de

gestdo - ~
estilo de gestdo que promova o
intraempreendedorismo.
Devem ser dados feedbacks

Comunicacdo e feedback | frequentemente e a partilha de ideias deve
ser incentivada.

Os intraempreendedores e 0s seus
trabalhos devem ser reconhecidos e o

resultado deve ser recompensado.

Os recursos organizacionais devem ser
compartilhados.

Recompensa e
reconhecimento

Partilha

A criatividade e inovacdo devem ser

Criatividade e Inovacéo . .
incentivadas.

Intracapital (recursos da
empresa, financeiros ou
ndo, que sustentem agdes
internas)

Deve ser instalado um sistema de
intracapital

“O Sangue novo” favorece a introducéo de

“Sangue novo” S .
gu novas ideias na organizago.

Deve existir um ambiente interno positivo,

Incentivo ao sucesso . .
que incentive ao sucesso.

Chieh (2007) aponta que provavelmente a chave para a
implementacdo de praticas intraempreendedoras, é a criacdo de
uma cultura organizacional que encoraja, estimula e sustenta as
acbes intraempreendedoras. Uma cultura organizacional de
intraempreendedorismo cria um ambiente de trabalho em que os
colaboradores possam ter confianca e expectativa de que as suas
iniciativas inovadoras serdo encorajadas, suportadas e
recompensadas pela empresa.

Como afirma Sarkar (2014) as acGes empreendedoras ndo
resultam apenas da vontade dos gestores para que elas
acontecam, € necessario tempo, investimento e esforco continuo,
implicando o empreendedorismo em contexto organizacional
que os individuos sejam livres de tomar iniciativas e concretizar
acbes que sejam uma novidade para a organizacdo. Neste
sentido, e tendo em conta o objetivo do nosso trabalho, pareceu-
nos pertinente analisar uma dindmica organizacional que pode
ser uma ferramenta potenciadora desse ambiente de
intraempreendedorismo nas organizac¢fes — a Gamification.



I1l.  GAMIFICATION

Atualmente 0s jogos sdo parte integrante da nossa sociedade,
onde as pessoas apreciam o sentimento de ganhar pontos,
recompensas e autonomia, superando desafios e obstaculos,
sempre com elementos de diversdo associados, assumindo esta
realidade a ideia da Gamification é passar essas sensacdes
associadas ao jogo para o contexto organizacional, permitindo
que a empresa recolha informacBes valiosas sobre o
comportamento dos clientes, colaboradores e atividades em
varios pontos de contacto, incluindo aplicacbes utilizadas
através da Internet, dispositivos moéveis e de redes de
relacionamento social.

A Gamification definida por Kapp (2014) como “mecanismo
baseado em dindmicas de jogo, projetado e pensado com o
intuito de envolver pessoas, gerar agdo, motivar, promover
aprendizagem e, resolver problemas” € uma tematica de
investigacdo organizacional recente (Rinc, 2014), no entanto,
comeca a ser frequente abordar-se a aplicagdo dos principios de
jogo ao ambiente organizacional quando se pretende aumentar o
envolvimento dos colaboradores, razdo pela qual nos parecer
pertinente equacionar a Gamification como uma ferramenta
estratégica para a promogéo do Intraempreendedorismo.

Kapp (2012) menciona seis situages e atividades em que a
Gamification pode ser utilizada como estratégia: Incentivar;
Analisar 0 Progresso através dos conteidos; Motivar acoes;
Influenciar Comportamentos; Conduzir a inovagdo; e,
Desenvolvimento de habilidades e Aquisicéo de conhecimento.

A mais-valia que a Gamification pode representar para as
empresas, de acordo com Durinik (2014) é o facto de através de
pontos, crachas, desafios, rankings e outros elementos dos jogos
disponibilizados aos trabalhadores através de uma plataforma
onde podem competir, ser possivel aumentar a sua autoestima e
ajuda-los a satisfazer as necessidades mais altas da piramide de
Maslow, isso levard a um maior envolvimento por parte dos
colaboradores que ird gerar mais contributos para a organizacéo,
que poderao ser determinantes quando se busca a inovagao.

O conceito de Gamification, diz respeito a uma pratica
organizacional emergente, definida pela utilizacdo da mecénica
e do design de jogos para medir, influenciar e recompensar 0s
comportamentos dos utilizadores alvo. A Gamification utiliza a
esséncia das caracteristicas dos jogos para resolver problemas
do dia-a-dia do negdcio, funcionando estas mecanicas de jogo,
em contexto de ndo jogo, como um catalisador que torna a
tecnologia mais envolvente, influenciando o comportamento de
quem a utiliza e os métodos de interacdo social nas organizacoes
(Maan, 2013).

Por se tratar de uma area de investigacdo recente, é
importante analisar-se a evolugdo do seu conceito na literatura
(quadro 4)

QUADRO 4 — Evolugéo da definicdo de Gamification

Definicao Fonte
“O uso de elementos de design dos jogos em Deterding et
contextos non game” al. (2011)
“O fendémeno do uso dos jogos digitais para | McGonigal, J.
solucionar problemas sociais e envolver o publico é (2011)

conhecido como Gamificagdo.”

Defini¢do

Fonte
“A Gamificagdo conduz a que os trabalhadores se Clark, T.
tornem mais envolvidos.” (2011)
“O uso de mecanicas de jogo para melhorar os Lovel, L.
processos de negdcios, as experiéncias dos clientes (2011)

ou os lucros.”
“A integracdo de mecanicas, estilo, pensamento

Zichermann &

e/ou técnicas de design de jogos para envolver | Cunningham
pessoas na solugdo de um problema.” (2011)
“Um processo de melhoria de um servigo com Huotari &

incentivos para experiéncia do jogo em contexto
organizacional com o intuito de apoiar a criagdo de
valor global para o utilizador.”

Hamari (2012)

“O emprego de dindmicas de jogo que visam o Kapp, K.
engagement e a educacédo da audiéncia, bem como a (2012)
resolucédo de problemas.
“A aplicagdo de elementos tipicos de jogos em The Oxford
outras areas de atividade.” Dictionary
(2013)
“E um processo de fazer atividades mais game- | Werbach, K.
like.” (2014)

“O uso de mecénicas de jogo e design de | Gartner, citado

experiéncias para envolver digitalmente e motivar por Paharia
as pessoas a atingir os seus objetivos.” (2014).
“Uma estratégia de gamificagdo bem-sucedida esta Chou, Y.
diretamente relacionada a uma correta percecéo da (2015)

envolvente onde se insere o utilizador, e respetiva
identificacdo dos seus receios e limitagBes
extrinsecas, providenciadas pelo ambiente externo,
e intrinsecas, interligadas com a auto motivagdo.”

De acordo com estudos recentes a maioria das organizacoes
recorre a utilizacdo da Gamification para direcionar o foco para
a partilha de motivacdes, aumentar o envolvimento dos
Stakeholders e explorar as relagbes com o contexto externo,
potenciar as plataformas sociais da empresa e o networking
(comunidades de pratica), introduzir novas formas de pensar,
desenhar e implementar solugdes alinhando os objetivos do jogo
com os resultados desejados da organizagdo, aumentar a
visibilidade dos processos da organizagdo e incorporar
experiéncias reais de interagdo com colegas, clientes e
fornecedores, potenciar a eficiéncia dos colaboradores, e ajudar
na identificacéo e retencdo de talentos (Mann, 2013).

A. Caracteristicas e Elementos Chave da Gamification

Segundo Maan (2013) a arquitetura tipica de qualquer iniciativa
de Gamification deve basear-se nos elementos-chave dos jogo,
sendo eles, as Recompensas e Incentivos, que devem encorajar
0s comportamentos desejados nos colaboradores, os Emblemas,
que demonstram diferentes niveis de realizagdo quando
determinados marcos de participacdo sdo atingidos, as Tabelas
de Classificacdo, que ajudam os atores organizacionais a saber
em que ponto do jogo estdo comparativamente com 0s seus
pares, integrando um espirito de Competicdo, a Criatividade, as
taticas estratégicas utilizadas, os conhecimentos aplicados ou o
tempo, de forma a poder ser criado um ranking entre os
jogadores, que funcionard como elemento motivador para todo
o0 jogadores envolvidos, apesar disto. Outro elemento chave sdo
as LigacOes Virtuais, utilizacdo de dispositivos moéveis e 0
acesso constante a Internet, que permitem o aceso instantaneo
as redes sociais, a qualquer hora e em qualquer lugar, quando o



jogo é desenhado de forma a poder ser jogado através desses
canais, & mais facil aumentar o nivel de envolvimento com o
jogo e o nimero de interacbes com o0s outros jogadores, por
ultimo, surgem os Niveis e a Reputacdo, 0s primeiros
representam o grau de envolvimento que o jogador tem em toda
a cadeia de valor do negécio, sendo a base para serem definidas
a recompensas dos jogadores, quanto a reputacdo, esta é a
medida mais clara da confianca criada na comunidade
relativamente a cada jogador e fornece ao sistema e aos
envolvidos o feedback da relevancia das questBes e respostas
colocadas nesse contexto por cada jogador.

B. Gamification Organizacional

Maan (2013) menciona quatro grandes 4areas que S30
beneficiadas quando se recorre a Gamification do ponto de vista
interno: Envolvimentos dos colaboradores; Aumento da
produtividade, Melhoria da eficiéncia e Inovacéo.

Segundo Marta Rauch (2013), num contexto empresarial, a
Gamification aumenta o envolvimento e a motivacdo dos
colaboradores e dos clientes das empresas. De acordo com a
mesma fonte, esta técnica pode auxiliar as empresas a
responderem a diversas necessidades empresariais, como:
Estimulo da inovacdo; Motivacgdo e retengdo dos funcionarios;
Obtencéo do envolvimento de comunidades internas e externas;
Aumento do envolvimento, da adocdo, da aprendizagem e da
lealdade; Elevacdo da eficiéncia e da qualidade do servico;
Suporte na manutencdo da posicdo competitiva da empresa;
Conhecimento das expetativas dos clientes; Redu¢do do tempo
e dos custos; Aumento do retorno sobre o investimento;
Producdo de lucros.

Considerando as caracteristicas da Gamification retratadas,
parece-nos que esta pode ser uma dinamica relevante a ser
utilizada como potenciadora do ambiente intraempreendedor
das organizacGes, fomentando a partilha de conhecimento, o
pensamento criativo e a Inovagdo por parte do capital humano
das organizagdes

IV. CONSIDERAGOES FINAIS

Pode ser apontada uma complementaridade entre as duas
tematicas abordadas - Intraempreendedorismo e Gamification -
enquanto na primeira se faz uma abordagem ao
intraempreendedorismo, como base para a Inovacdo e a criagcdo
de valor para empresas, reconhecendo a importancia das praticas
de gestdo como basilares para a sua potenciacdo, na segunda
aborda-se a Gamification, como dindmica a que a organizacao,
pode recorrer de forma a criar um ambiente de suporte a essas
praticas potenciadoras do intraempreendedorismo.

Como afirma Sarkar (2014), aproveitar o conhecimento e a
experiéncia dos colaboradores para inovar e estar a frente da
competicdo é um dos recursos ainda pouco aproveitados pelas
empresas e, pelo que foi exposto neste trabalho, através da
Gamification serd possivel desenvolver e implementar, um
sistema que permita aos colaboradores, especialmente os mais
criativos, um clima de relacionamento e interacdo constantes
com outros colegas, que simultaneamente permita o
distanciamento necessario para periodos de reflexdo e

interiorizacdo que lhes sejam necessarios. Paralelamente, este
tipo de plataforma podera ainda permitir a criacdo e manutencéo
de uma memoria organizacional, através dos dados e informagéao
partilhados e gerados no préprio sistema, sendo assim mais facil
alimentar o sistema de gestdo de conhecimento, que como ja
vimos é essencial ao despontar de Inovacdo. A motivacdo dos
colaboradores, com o recurso as mecanicas dos jogos,
nomeadamente através das tabelas de classificacdo, dos
emblemas e da passagem de nivel com recompensas associadas,
acaba por também ser influenciada positivamente, parecendo-
nos ser esta a chave para o equilibrio entre as motivacGes
intrinsecas e extrinsecas que sdo potenciadoras da iniciativa
criativa na organizacéo.

O facto de uma ferramenta como a Gamification permitir que
jogo possa ser desenhado de forma a poder ser jogado através de
canais como as redes sociais, faz com que o colaborador consiga
aceder a plataforma a partir de qualquer lugar, gracas a utilizagéo
de dispositivos mdveis e Internet e a qualquer hora, torna mais
facil o incremento do nivel de envolvimento com o jogo e o
namero de interagcBes com os outros jogadores, permitindo que
os trabalhadores mais empreendedores estejam inseridos em
redes de atividades interrelacionadas, que contribuem para o
trabalho criativo de varias maneiras, fornecendo uma fonte de
identidade e um conjunto de conceitos diversos, mas
relacionados, que sdo usados na solucéo de problemas.

Este foco na diversidade tem também efeito na criatividade
individual, estas experiéncias cruzadas fornecem as pessoas
criativas uma maior diversidade de conhecimento tacito e, ainda,
relacionamentos  associativos com outras pessoas da
organizagdo que acabam por ter implicagBes positivas no seu
trabalho, permitindo uma identificagdo mais intuitiva de
materiais relevantes e resultados iminentemente satisfatérios.

Em suma, as empresas que pretendam ter um Modelo de
Gestdo Intraempreendedor poderdo equacionar a Gamification
como ferramenta potenciadora do empreendedorismo interno,
uma vez que, esta ligacdo pode ser, no nosso entender, bastante
proficua. A utilizagdo dindmica dos jogos em ambiente
organizacional pode ser um elemento altamente motivador para
0 contributo dos colaboradores para a inovagdo, permitindo
simultaneamente a partilha e difusdo de conhecimento
transversalmente & organizagdo, bem como, 0 seu registo e
monitorizagdo permanente, a gestdo terd o seu trabalho
facilitado relativamente a gestdo de desempenho e recompensas,
uma vez que, o préprio sistema de Gamification da feedback
permanente acerca dos progressos atingidos pelos colaboradores
relativamente aos objetivos definidos para o jogo. Por outro
lado, fica facilitada a criacdo de grupos colaborativos, que
poderdo ser competitivos entre si, e, frequentemente se tornam
verdadeiros focus de criatividade interna, alimentando
diariamente o clima de inovacdo que as organizagBes
empreendedoras procuram manter.

A ligagdo ente os pardmetros Intraempreendedorismo,
Gamification e Gestdo do conhecimento apresentam-se como
um vasto campo de oportunidades para a investigacdo
académica quer ao nivel da validacdo da Gamification enquanto
ferramenta de gestdo, quer ao nivel das perce¢des dos
colaboradores relativamente a utilizacdo deste tipo de dindmica



organizacional para melhorar a orientag&o intraempreendedora e
aumentar a partilha de conhecimento.
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