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Resumo

Atualmente, assiste-se a uma sociedade cada vez mais envelhecida. Para além dos
fatores biologicos e psicoldgicos inerentes ao envelhecimento, acrescem-se, por vezes,
obstaculos sociais que levam ao isolamento do cidaddo sénior. Os videojogos com
dinadmicas colaborativas apresentam-se como sendo promotores da inclusao digital. O
objetivo deste estudo ¢ refletir sobre o potencial dos videojogos multi-jogador
direcionados a este publico-alvo. Os resultados revelam que os videojogos ndo devem
estar apenas orientados para a concretizacdo de tarefas, mas também devem possuir
mecanismos de sociabilidade, ajudar a construir uma comunidade e transmitir
conhecimentos. A preferéncia dos seniores recai para videojogos com cenarios

historicos, regras claramente definidas, jogos casuais e de tabuleiro.
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Abstract. We are witnessing an increasingly aging society. In addition to the biological
and psychological factors associated with the aging, sometimes there are social barriers
that lead to the isolation of senior citizens. Video games with a colaborative dynamic
are presented as digital inclusion’s promoters. The aim of this study is to analyze the
potential of multi-player video games targeted to this audience. The results show that

video games should not only be geared towards the tasks achievement, but also allow
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mechanisms of sociability, build community and transmit knowledge. Seniors prefer

video games with historical settings, well-defined rules, casual and board games.
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