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Dedico este estudo a si, leitor. Tal como eu, foi assaltado pela dúvida e por um 
olhar mais demorado sobre determinado fenómeno. Reportou o problema mas 
ninguém acreditou, renunciou contentar-se com o sossego das verdades 
absolutas, formulou hipóteses, envolveu-se com a audiência e consumiu 
grande parte do seu tempo na procura de respostas. 
 
I dedicate this study to you, reader. Like me, you were assailed by doubt and 
by a longer look at a certain phenomenon. You reported the problem but 
nobody believed, resigned settling for the quiet of absolute truths, formulated 
hypotheses, became involved with the audience and consumed much of your 
time searching for answers. 
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resumo A sociedade encontra-se, cada vez mais, envelhecida. Recentemente, 

tem havido um interesse crescente em estudar produtos ou serviços 
comercializados para o cidadão sénior. Na indústria dos videojogos, os 
seniores, especialmente os reformados, tendem a ser consumidores 
ávidos de jogos. Até ao momento, os estudos têm-se debruçado sobre 
o papel dos videojogos na manutenção ou melhoria das capacidades 
cognitivas. Porém, tem-se verificado uma ausência de informação 
sobre a utilização dos videojogos em rede numa idade mais avançada. 
A investigação tem descurado a componente social dos videojogos e o 
seu potencial na promoção da inclusão digital e a minimização das 
barreiras sociais. O objetivo desta investigação é compreender as 
componentes de design de videojogos em rede que estimulam o 
cidadão sénior a jogar, utilizando o método de investigação social 
aplicada. As motivações e rotinas dos jogadores com idade igual ou 
superior a 50 também são abordadas. Este estudo oferece uma nova 
perspectiva do perfil de jogador, ao aplicar um questionário a 245 
jogadores com idade igual ou superior a 50, dois focus group e 
técnicas de análise de conteúdo. Os resultados indicam que não há 
diferenças significativas entre jogadores de diferentes faixas etárias 
relativamente às preferências de jogo. Os jogos de aventura são os 
preferidos. A resolução de problemas e a memória são as capacidades 
que gostam de praticar com o jogo. Os desafios cognitivos são 
valorizados e a colaboração entre jogadores deve ser enfatizada em 
relação à competição ou combate. A informação recolhida suporta a 
observação que um novo perfil de jogador emerge e que novos 
desafios aguardam os desenvolvedores de jogos. 
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abstract We are witnessing an increasingly ageing society. Recently, there has 
been a growing interest in studying products or services marketed to older 
adults. In the video game industry, the elderly, especially retirees, tend to 
be avid consumers. Many recent studies have focused on the role of video 
games in maintaining and improving cognitive capacities. However, there is 
a lack of information about the use of networked video games in later age. 
No real attention has been paid to the collective component of video games 
and their power to promote digital inclusion and eradicate social barriers. 
The aim of this research is to understand the main game design 
components of networked video games that encourage older adults to play, 
using an applied social research methodology. It also addresses the main 
attitudes, motivations and routines relative to video gaming, when people 
are aged 50 and over. The study provides insight into a new video gamer 
profile by employing a survey questionnaire with 245 gamers aged 50 and 
over, two focus groups and content analysis techniques. Findings indicate 
that there were no significant differences between a younger age group 
and older adults in their choices of video games played. Adventure games 
are preferred and problem-solving and memory span were the skills that 
participants liked to practise. Cognitive challenges are valued and 
collaboration between players should be prioritized over competition and 
combat. These data support the view that a new older adult’s gamer profile 
is emerging and it will bring new challenges for game developers. 


