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palavras-chave 
 

Jogos móveis baseados em localização, envelhecimento ativo, engajamento e Pokémon 
Go. 

resumo 
 
 

As tecnologias da informação e comunicação, cada vez mais, fazem parte do quotidiano 
das pessoas e ajudam na mediação tecnológica facilitando o seu uso diário por públicos 
de várias idades e em diversos contextos, nomeadamente na saúde, segurança e 
participação social, ou seja, nos pilares de um envelhecimento ativo na sociedade, tal 
como sugere a Organização Mundial de Saúde (2002). Alguns cidadãos seniores tiram 
proveito do uso das tecnologias e a investigação sobre o tema tem vindo a crescer, mas 
há ainda poucos estudos em torno do uso de jogos digitais, principalmente aqueles que 
utilizam a geolocalização integrada na mecânica de jogo. Neste contexto enquadra-se a 
presente investigação centrada na pergunta “Como é que os Jogos Móveis Baseados 
em Localização (JMBL), nomeadamente o Pokémon Go (PoGo), contribuem para o 
Envelhecimento Ativo (EA) dos jogadores com mais de 50 anos?” Com objetivo de 
responder a este desafio, foi estruturada uma investigação em três fases. Na primeira 
fase, realizou-se uma investigação qualitativa, com o objetivo de estudar o perfil dos 
jogadores. Utilizou-se um método interpretativo e indutivo, através de uma análise 
documental e uma revisão sistemática da literatura, que demonstraram que a nível 
internacional existem poucas investigações a respeito deste tema, e as que existem 
estudam, isoladamente, as potencialidades dos JMBL para o EA. Na segunda fase, 
realizou-se uma investigação quantitativa, com o objetivo de caraterizar o ecossistema 
dos jogadores do PoGo. Esta fase utilizou um método survey, onde foram conduzidos 
inquéritos online em Portugal, entre agosto e outubro de 2020, para recolher mais 
informação sobre os hábitos dos jogadores e as principais perceções destes em relação 
às potencialidades dos JMBL e EA. As análises das respostas dos inquiridos apontam 
(correlação moderada, 20 % < r < 50 %, com taxa de significância de 5%) para o facto 
das experiências dos jogadores e o seu nível de imersão quando interagem com jogos 
desta categoria apresentarem ações sustentadas nas bases do envelhecimento ativo — 
nomeadamente a saúde, a participação, a segurança, a educação, a sociabilização e o 
bem-estar. Na terceira fase, realizou-se uma investigação qualitativa, com o objetivo de 
observar os sujeitos relativamente ao uso dos JMBL, através de uma investigação de 
campo participante. As técnicas de recolha de dados através de observação de campo 
participante diários de campo, entrevistas semiestruturadas e netnografia, suportadas 
por grelhas de análises e observação, junto dos jogadores de PoGo com mais de 50 
anos de idade, residentes na cidade do Porto permitiu obter dados individuais dos 
sujeitos e permitiu também realizar uma triangulação com a revisão sistemática da 
literatura e dos inquéritos. Essas recolhas de dados decorreram, tanto durante os 
momentos de interação do público-alvo com os jogos, quanto nas redes sociais (já que 
não existe um canal de comunicação no próprio jogo), entre os meses de agosto a 
novembro de 2020. Os dados desta última fase de recolha de dados esclareceram 
dúvidas ainda em aberto das fases documentais e de inquérito e, através de uma 
metodologia mista de análises de dados, qualitativas e quantitativas, procuraram 
esclarecer que estes tipos de jogos potenciam, de facto, o envelhecimento ativo, no caso 
do PoGo, através das Reides (missões) e eventos, estimulando principalmente a 
interação social, aprendizagem, participação, atividades físicas e bem-estar. Diante do 
que foi estudado foi possível concluir que os elementos do EA são potenciados, 
principalmente pelas relações dos aspetos da teoria do Flow, descritas por 
Csikszentmihalyi (2002), como sensação de distorção do tempo, perícia, atenção e 
outros, pelas mais diversas mecânicas dos JMBL, sobretudo pelos aspetos baseados em 
localização, que estabelecem relações fortes entre os indivíduos e o meio que atuam, 
promovendo uma manutenção das motivações para um envelhecimento ativo e digno. 
Destaca-se ainda que esta tese apresenta um conjunto de recomendações de boas 
práticas e hábitos saudáveis para a população sénior, de apontamentos técnicos para 
desenvolvedores de jogos, principalmente com um olhar para os jogadores mais velhos, 
e de aspetos científicos-metodológicos para a comunidade de investigadores que 
desejem estudar sobre o tema em questão. 
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abstract 
 

Information and communication technologies have increasingly been part of people’s 
daily lives, aiming at facilitating the usage of services by people of different age 
cohorts. These services can be of health, safety and social participation, which are the 
pillars of active ageing, as suggested by the World Health Organization (2002). Some 
senior citizens take advantage of the use of technologies and research on the subject 
has been growing, but there are still few studies around the use of digital games, 
especially those that use geolocation integrated in the game mechanics. In this 
context, this research centered on the question “How do Location Based Mobile 
Games (LBMG), namely Pokémon Go (PoGo), contribute to the Active Aging (AA) of 
players over 50 years old?”. In order to respond to this challenge, this research was 
structured in three phases. In the first phase, a qualitative research was carried out, 
aiming to study the profile of the players. An interpretive and inductive method was 
used, through a document analysis and a systematic literature review that showed at 
an international level There are few studies regarding the theme or covering solely 
LBMG or AA. In the second phase, a quantitative method research was carried out, 
aiming to characterize the ecosystem of PoGo players. This phase used a survey 
method conducted in Portugal, between August and October 2020, to collect more 
information about the players' habits and their main perceptions in relation to the 
potential of the LBMG and AA. The analysis of the results point to the fact that the 
players’ experiences and their level of immersion when interacting with games in this 
category present actions sustained in the bases of active aging – namely health, 
participation, security, education, socialization and well-being (moderate correlation, 
20% < r < 50%, with a significance rate of 5%). In the third phase, a qualitative 
research was carried out, with the objective of observing the subjects regarding the 
use of LBMG, through a participant field research. Data collection techniques through 
field observation, participant field diaries, semi-structured interviews and netnography 
study, supported by analysis and observation grids, with PoGo players over 50 years 
of age, residing in the city of Porto, allowed us to obtain data subjects and also for a 
triangulation with a systematic review of the literature and surveys. These data 
collections took place, both during the moments of interaction of the target audience 
with the games, and on social networks (since there is no communication channel in 
the game itself), between the months of August and November 2020. Data in this last 
phase of the research clarified doubts still open in the documentary and inquiry 
phases and, through a mixed methodology of data analysis, qualitative and 
quantitative, they sought to clarify that these types of games in fact enhance active 
aging, in the case of PoGo, through raids (missions) and events, mainly stimulating 
social interaction, learning, participation, physical activities and well-being. Given what 
was studied, it was possible to conclude that the AA elements are enhanced, mainly 
by the relations of the aspects of the Flow theory, described by Csikszentmihalyi 
(2002), as a sensation of distortion of time, expertise, attention and others, by the 
most diverse mechanics of the LBMG, especially for aspects based on location, which 
establish strong relationships between individuals and the environment in which they 
work, promoting the maintenance of motivations for active and dignified aging. It is 
also noteworthy that this thesis presents a set of recommendations for good practices 
and healthy habits for the senior population, technical notes for game developers, 
especially addressing older adult players, and scientific-methodological aspects for the 
community of researchers studying this topic. 
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INTRODUÇÃO 

Sonho que se sonha só 

É só um sonho que se sonha só 

Mas sonho que se sonha junto é realidade  

(Raúl Seixas, 1974) 

 

 

A quantidade de jogadores1 em todo o mundo tem vindo a crescer rapidamente 

e os números apontam os jogos digitais como o maior setor de entretenimento, 

suplantando até o cinema (Newzoo, 2018). Os jogos digitais têm-se tornado cada 

vez mais acessíveis, seja pela variedade de dispositivos eletrónicos à nossa 

disposição ou pela possibilidade de se jogar nos dispositivos móveis, que tem um 

custo menor quando comparado com o custo das consolas de jogos. Diante disto, 

o mercado de jogos digitais encontrou uma possibilidade de investimento em 

múltiplas plataformas, permitindo que os produtores alcancem vários utilizadores e 

vão além das narrativas transmedia (uma nova estratégia para difundir conteúdos 

distintos por diversas plataformas, mas que se complementam), fazendo com que 

a cultura pop, centrada nos jogos, faça cada vez mais parte da vida da sociedade 

(Merino, 2015). 

Têm sido realizados muitos estudos em torno dos jogos, para verificar os seus 

benefícios ou prejuízos quer na vida das pessoas, quer nos diversos campos da 

sociedade. A princípio, o sedentarismo associado aos jogos era o «vilão» destes 

estudos, mas mais recentemente (com os exergames e jogos móveis) tem-se vindo 

a estudar, na área da saúde, os avanços cognitivos e motores provocados pelos 

jogos (Alves, 2002, 2019). A partir daí, utilizar os jogos nos espaços formais têm 

surgido como uma nova estratégia de engajamento nas diversas atividades do dia 

a dia.  

A gamificação (isto é, o uso de elementos e técnicas de jogos fora do contexto 

dos jogos) cresce nas áreas da educação, marketing, turismo, gestão, mostrando 

 

1 O termo jogador será utilizado para referir aos jogadores de videojogos. 
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uma crescente atenção a uma tendência de mercado e atendendo a uma demanda 

das crianças e jovens dos anos 70/80 — que hoje são pais, mães e até avós. Ou 

seja, apesar dos desenvolvedores de jogos estarem sempre atentos à juventude, 

uma grande fatia dos jogadores pertence à geração Atari2 (Caribé et al., 2015a; 

Fardo, 2013; Nery Filho et al., 2014). 

Dados apontam que a população mundial tem vindo a viver durante mais tempo, 

devido a avanços na área da saúde ou de suporte social, mas um fator que tem 

sido pouco analisado e vem agora ganhando espaço na discussão é a participação 

ativa dos seniores na sociedade, o que possibilita um envelhecimento mais digno, 

com mais segurança e com um maior envolvimento socio-ético-cultural, 

nomeadamente, um envelhecimento ativo (OMS, 2002). 

Considerando as observações feitas anteriormente a respeito do 

envelhecimento ativo, além de se verificar que nos últimos anos há uma crescente 

expectativa de vida decorrente dos avanços tecnológicos que têm vindo a auxiliar 

vários setores da sociedade (principalmente na área da saúde), há também uma 

procura recorrente de um envelhecimento saudável e ativo, mas que ainda está 

coberta de incógnitas, com baixa participação da sociedade e falta política públicas, 

a que acresce o distanciamento dos seniores às tecnologias da informação e 

comunicação. 

Dentro deste contexto, as estatísticas mostram que à medida que há um 

aumento da expectativa de vida há também uma geração de jogadores que está a 

envelhecer. E durante a interação com jogos baseados em localização em diversos 

espaços, cidades e países, o investigador tem vindo a notar um aumento na 

quantidade de jogadores com mais de 50 anos, aqui denominados como pré-

seniores, que interagem com esta categoria de jogos digitais. Surge então esta 

investigação que procura estudar a relação entre estes indivíduos e que pode dar 

pistas úteis para sistematizar manuais e modelos descritivos sobre a relação entre 

os Jogos Móveis Baseados em Localização (JMBL) e o Envelhecimento Ativo (EA). 

 

 

 

2 Empresa de consolas de videojogos fundada nos anos 70. 
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Questão da investigação e objetivos do estudo 

 

Tendo em vista a utilização dos jogos digitais nos mais diversos ambientes 

formais e não formais, auxiliando e potenciando o engajamento das pessoas em 

realizar atividades de forma lúdica e descontraída, surge a seguinte questão de 

investigação:  

«Como é que os JMBL, nomeadamente o Pokémon Go (PoGo), contribuem 

para o EA dos jogadores com mais de 50 anos?»  

Embora tenha-se uma questão norteadora, não foram construídas hipóteses 

iniciais para essa investigação, uma vez que numa perspetiva exploratória-

descritiva essa tese busca encontrar as relações entre os JMBL e o EA. Desta 

forma, esta pesquisa tem a finalidade de estudar o potencial dos JMBL na 

promoção do EA. Para tal, foi necessário estabelecer os seguintes objectivos 

específicos: 

 

• Estudar e descrever métricas de relação entre os JMBL e os princípios 

que baseiam o EA, e realizar um estudo do perfil genérico dos jogadores 

pré-seniores; 

• Observar as métricas de relação entre os pré-seniores e os diversos 

ambientes (virtuais e reais), durante as experiências de jogo de PoGo; 

• Construir um modelo dessas relações e que possa guiar os pré-

seniores em direção a um envelhecimento ativo e lúdico através da interação 

com os JMBL. 

 

Apresentação da abordagem metodológica  

 

Nessa perspetiva, será também necessário trilhar uma investigação que permita 

a aproximação dos indivíduos que serão observados nos mais diversos planos. Isto 

porque a interação dos jogadores, que acontece tanto na esfera urbana, quanto na 

digital (uma vez que, além de recorrerem aos encontros presenciais, os jogadores 

se fazem valer das redes sociais para estender relações e manter comunicação 
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com os demais jogadores), é permeada de relações sociais e que é imprescindível 

um olhar sensível a esses ambientes. Com isso, torna-se necessário recorrer à 

hibridização de estratégias metodológicas, seja para conhecer e observar os 

indivíduos enquanto sociabilizam em redes sociais digitais, com o auxílio da 

Netnografia e da realização de inquéritos; seja para conhecer as práticas de jogo e 

as perceções dos seniores durante a interação com o PoGo, através de uma 

observação de campo de caráter participativo. 

A investigação escolhida para esta tese apresenta um paradigma de caráter 

interpretativo no seu todo, além de perspetivas metodológicas e métodos híbridos. 

Esta abordagem justifica-se porque as «(...) questões sociais e educativas 

procuram penetrar no mundo pessoal dos sujeitos» (Coutinho, 2014, p. 20), 

procurando compreender como estes interpretam as situações e quais os 

significados que lhes atribuem. Há nesta abordagem de pesquisa uma inter-relação 

do investigador com a realidade que estuda, fazendo com que a teoria seja 

construída de forma indutiva e sistemática (Creswell, 1994). 

O presente trabalho segue ainda uma abordagem quantitativa e uma 

abordagem qualitativa, porque observamos que há dados que podem ser 

recolhidos de diversas fontes e analisados de diferentes perspetivas. 

 

Para a obtenção e análise dos dados, utilizam-se, preferencialmente, técnicas 
de observação, cujo objectivo é recolher os dados no meio natural em que 
ocorrem (observação naturalista) com a participação activa do investigador 
(observação participante) ou participação mediatizada (observação participativa) 
(...) Contudo em muitas situações de investigação é particularmente útil uma 
metodologia mista em que se integra o quantitativo e o qualitativo (Coutinho, 
2014, p. 27). 

 

Poderíamos dizer que, no que concerne ao objetivo do trabalho, esta pesquisa 

caracteriza-se como sendo exploratória-descritiva, uma vez que as pesquisas 

descritivas «têm como objetivo primordial a descrição das características de 

determinada população ou fenômeno ou, então, o estabelecimento de relações 

entre variáveis» (Gil, 2008, p. 42) e as pesquisas exploratórias:  

 

têm como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas 
a torná-lo mais explícito ou a constituir hipóteses. Pode-se dizer que estas 
pesquisas têm como objetivo principal o aprimoramento de ideias ou a 
descoberta de intuições. Seu planeamento é, portanto, bastante flexível, de 
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modo que possibilite a consideração dos mais variados aspetos relativos ao fato 
estudado. (ibid. p. 41) 

 

O delineamento operacional desta pesquisa está pautado sobretudo na 

observação de um único jogo da categoria dos JMBL e no estudo de campo para 

observação in loco, de forma a que os contextos dos dados empíricos também 

sejam levados em consideração (Gil, 2008). 

Os indivíduos analisados foram maioritariamente jogadores com 50 anos ou 

mais, aos quais chamaremos «pré-seniores» no presente trabalho. De acordo, com 

a pesquisa de Costa e Veloso (2016b), «jovens seniores» são aqueles que têm de 

65 até 74/79 anos, enquanto «seniores mais velhos» têm entre 75 e 89 anos ou, 

simplesmente, idade superior a 80 anos. Na sua pesquisa, as autoras trataram um 

público-alvo composto por jovens seniores com 50 a 65 anos e seniores acima de 

65 anos.  

A presente investigação foi dividida em dois momentos de recolha de dados: 

um inquérito online (por questionário) e a observação participante. A divulgação do 

inquérito foi feita através de grupos nas redes sociais, como os grupos do 

Facebook, páginas sobre o PoGo a nível nacional e a nível regional, sendo que o 

número total de utilizadores alcançado por esta via foi de 65 mil membros. Ao 

mesmo tempo, o inquérito também foi divulgado a nível mais local em grupos de 

chat do Telegram, alcançando cerca de 36 grupos de norte a sul do país.  

No entanto, na observação participante o número de participantes foi bem 

menor, já que a recolha e análise de dados de campo resultam de investigação 

qualitativa e exigem análises mais sensíveis e profundas, o que requer mais tempo 

e cuidado. Além disso, a adesão de voluntários em tempo de pandemia limitou 

ainda mais esta etapa da investigação, o que conduziu ao trabalho sobre uma 

amostra não probabilística de caráter misto do tipo acidental, criterial e 

conveniência (Coutinho, 2014). 

O JMBL escolhido para esta investigação foi o PoGo por ser ainda o jogo que 

possui um maior número de jogadores nesta categoria (IQBAL, 2020), além de ser 

o que apresenta uma maior regularidade no que concerne a atualizações contínuas 

de eventos, personagens e missões, gerando novidades para os jogadores e 

evitando que o jogo fique sem objetivos parciais. Se considerarmos que a cada ano 
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é lançada uma geração de Pokémons dentro do PoGo, a este ritmo a última 

geração de Pokémons só irá ser lançada em 2022, o que fez/faz deste jogo um 

ótimo campo para investigação. Além disso, a empresa que desenvolve o PoGo 

possui outros jogos da mesma categoria, cujo desenvolvimento tem crescido nos 

últimos tempos. 

 

Modelo de análise 

 

Com base na questão de investigação, descrita anteriormente, traçamos os 

conceitos que serão estudados nesta tese: EA, JMBL e engajamento (como o elo 

entre as duas categorias teóricas principais).  

Quanto à categoria «EA» analisaram-se os trabalhos de Costa (2017) e da 

OMS (2002), as dimensões «Saúde», «Segurança», «Participação» e 

«Monitorização» — dimensões essas que possuem indicadores nas mais diversas 

esferas da sociedade, na vida dos próprios sujeitos e em aspetos relacionados com 

as políticas públicas. 

 

Tabela 1: Modelo de análise. 

Fonte:O Próprio autor. 

Conceito Dimensão Indicadores Escala 

EA (Costa, 2017; 

OMS, 2002) 

 

Saúde 

Bem-estar físico Autoavaliação de bem-estar, 

qualidade de vida, rotinas 

relacionadas com atividades 

físicas, cognitivas e sociais. 

Bem-estar cognitivo 

Bem-estar social 

Participação 

Social Nível de engajamento como 

cidadão, trabalhos voluntários, 

participação em movimentos 

sociais e culturais, envolvimento 

no setor criativo. 

Cultural 

Educacional 

Laboral 

Segurança 

Proteção, segurança, 

dignidade, direitos 

financeiros, abrigo 

Acesso aos direitos dos seniores 

e a prioridades da segurança 

humana. 

Monitorização 
Acompanhamento, 

prevenção, diagnóstico 

Monitorização e 

acompanhamento da saúde, 

exercício físico, alimentação. 
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Tabela 2: Modelo de análise (cont.). 

Fonte: Próprio autor. 

Conceito Dimensão Indicadores Escala 

Engajamento 

(Csikszentmihalyi, 

1997; Nakamura & 

Csikszentmihalyi, 

2009) 

 

Teoria do Flow 

Realizar a atividade com 

foco e concentração 

Observação de elementos 

engajadores que estimulam a 

realização das tarefas. 

 

Possuir clareza sobre os 

objetivos 

Sensação de tempo 

distorcida 

Motivação intrínseca 

JMBL 

(Andrade, 2016, 

2019; Lemos, 

2012b) 

Jogos digitais 

Jogabilidade 
Baseada na sorte ou na 

habilidade, balanceado ou não. 

Narrativa Possui/não possui. 

Desafio Fácil/difícil. 

Colecionáveis Quantidade de medalhas 

Mecânicas 
Que envolve estratégia, agilidade 

motora, cognitiva e física. 

Recompensas Intrínsecas/extrínsecas. 

Mobilidade 

Física 
Deslocamento em km, número de 

visitas a lugares. 

Informacional 
Acesso à informação sobre os 

lugares e sobre as personagens. 

Comunicação 
Oficial 

Interação presencial, pois o jogo 

não possui canal de comunicação 

próprio. 

Alternativa Interação em redes socias. 

 

O conceito de «EA» é observado segundo as dimensões de «Saúde», 

«Participação» e «Segurança» pela perspetiva da autoavaliação dos sujeitos 

investigados e da observação de campo. Por outro lado, o conceito de «JMBL» é 

dividido em três dimensões: «Jogos digitais», que inclui os aspetos mais técnicos 

e relacionados com as mecânicas, dinâmicas e estética dos jogos; «Mobilidade», 
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seja ela física ou informacional, que se relaciona com a teoria do Flow; e, por fim, 

a dimensão «Comunicação», que foi observada tanto presencialmente, quanto em 

plataformas digitais de redes sociais, uma vez que o jogo não possui um canal de 

comunicação próprio. 

Quanto à categoria que serve de elo entre as categorias «JMBL» e «EA», a 

investigação inicial parte do conceito de «Engajamento» dentro da Teoria do Flow, 

uma vez que esse é o elo que responderá às perguntas que irão surgir ao longo 

desta investigação. Ainda assim, a Teoria do Flow, sob o olhar de Nakamura & 

Csikszentmihalyi (2009), será um dos pontos a partir do qual, nas entrevistas e 

inquéritos, serão observados os indicadores («Realizar a atividade com foco e 

concentração», «Possuir clareza sobre os objetivos», «Sensação de tempo 

distorcida» e «Motivação intrínseca») com base no repertório verbal do sujeito e na 

observação participante do investigador. 

 

Estrutura da tese 

 

Essa tese está estruturada em seis capítulos, a que acrescem uma introdução 

e as conclusões. O primeiro capítulo descreve as múltiplas possibilidades de 

alcançar um envelhecimento ativo e saudável. Aborda também a caracterização do 

público sénior em Portugal, bem como os aspetos tecnológicos que proporcionam 

um bom envelhecimento e a vida lúdica durante essa fase da vida. 

O Capítulo 2 descreve os jogos e o seu enquadramento na sociedade, o olhar 

através de um framework centrado nas mecânicas, dinâmicas e estética dos jogos, 

e os seus elementos constituintes (formais e dramáticos). No mesmo capítulo 

resume-se a evolução dos jogos digitais, incluindo o surgimento dos dispositivos 

móveis e o valor do mercado em torno do desenvolvimento de jogos digitais.  

O Capítulo 3 apresenta a relação entre os jogos e o apoderamento da 

mobilidade como um novo paradigma de interação entre as Tecnologias da 

Informação e Comunicação (NianticLabs) e o espaço. Descreve ainda como é que 

as tecnologias e os serviços baseados em localização sustentam os jogos digitais. 

O Capítulo 4 apresenta a interação entre os jogos e os utilizadores como um 

fator potenciador de novos hábitos. Ademais, mostra como a Teoria do Flow e o 
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bem-estar se relacionam com os jogos e como esse universo pode aumentar o 

repertório de conteúdos informacionais através de estratégias transmedia. Finaliza-

se esse capítulo com uma revisão do estado da arte sobre JMBL e o público sénior. 

O Capítulo 5 descreve os pressupostos metodológicos desta tese, as 

considerações éticas, a constituição e apresentação dos participantes e os 

métodos de investigação utilizados. Além disso, traça um caminho, dividido em 

etapas, para a recolha e análise de dados.  

O Capítulo 6 apresenta, analisa e discute os resultados das investigações 

bibliográficas, do método survey e das observações participantes em campo, bem 

como uma secção que apresenta as interconexões entre os resultados deste 

estudo. Por fim, apresentam-se as conclusões desta investigação, o seu contributo 

científico e social, assim como as limitações do trabalho e as perspetivas de 

trabalhos futuros. 
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1. ENVELHECIMENTO ATIVO: UMA AÇÃO COM MÚLTIPLAS FACETAS 

 

Muitos dos textos escritos sobre a discriminação em relação às pessoas idosas 

tendem a enfatizar a necessidade de estudar este assunto por questões de natureza 

demográfica e económica. Urgente, porém, compreender que o respeito pelos cidadãos, 

independentemente da idade que carregam, constitui um princípio básico universal 

(Ferreira, 2013, p. 47).  

 

Segundo a Organização Mundial de Saúde (OMS), envelhecimento ativo «...é o 

processo de otimização de oportunidades para saúde, participação e segurança, a 

fim de melhorar a qualidade de vida dos adultos mais velhos à medida que as 

pessoas envelhecem» (OMS, 2002, p. 12). Existem termos que, embora se possam 

assemelhar, apresentam diferenças entre si que precisam de ser elucidadas, como 

é o caso dos termos «envelhecimento saudável» e «envelhecimento bem-

sucedido» que, de acordo com Costa e Veloso (2015), estão associados ao 

aumento da idade de mortalidade, à ausência de doenças crónicas, à diminuição 

da morbidade e a um bom estado funcional, ou ainda, no caso do segundo termo, 

à baixa probabilidade de doenças, ao aumento da capacidade funcional e ao 

engajamento na vida. 

Os termos «envelhecimento saudável» e «envelhecimento bem-sucedido» 

deixam de fora alguns efeitos biológicos, psicológicos e até sociais. De a cordo com 

a Organização Mundial de Saúde (2002, p.12), «A palavra “ativo” refere-se à 

continuação da participação em assuntos sociais, económicos, culturais, espirituais 

e cívicos, não apenas a capacidade de ser fisicamente ativo ou de participar da 

força de trabalho. As pessoas mais velhas que se aposentam do trabalho e aqueles 

que estão doentes ou vivem com deficiências podem permanecer ativos como 

contribuintes de suas famílias, pares, comunidades e nações». 

Pensar num envelhecimento ativo é não só olhar para a saúde do indivíduo, 

mas aceitar que este se deve sentir integrado numa sociedade, ter voz e ser ouvido, 

além de estar munido de direitos que garantam o prolongamento da sua vida com 

dignidade e bem-estar, sem preconceitos de idade e exclusão social. As 

tecnologias digitais de informação e comunicação têm facilitado a vida em 
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sociedade — e, consequentemente, a vida dos seniores —, mas é necessário 

observar com cautela os perigos dessa inserção de tecnologias na vida das 

pessoas, como o risco de vício ou até de ataques informacionais que explorem os 

que possuem poucos conhecimentos tecnológicos, de modo que as vantagens da 

sua utilização sejam sempre maiores que as desvantagens. 
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1.1. Pilares do Envelhecimento Ativo 

 

O Serviço Nacional de Saúde (SNS) de Portugal criou um plano estratégico 

2017-2025, contendo um conjunto de Linhas Orientadoras de ações e medidas 

estruturadas focadas na implementação de intervenções no sistema de saúde, no 

sistema social, entre outros, com uma abordagem multissectorial e multidisciplinar 

(SNS, 2017) que assenta nos três pilares de políticas determinantes para um 

envelhecimento ativo (Figura 1). 

• Saúde: com a promoção de estilos de vida saudável, prevenção de 

doenças crónicas não transmissíveis, vigilância de saúde e gestão de 

processos de outras doenças associadas; 

• Participação: com a educação e formação ao longo do ciclo de vida e 

criação de ambientes potenciadores de integração e participação; 

• Segurança: com a criação de ambientes físicos que garantam a 

segurança e a identificação, a sinalização e o apoio em situação de 

vulnerabilidade. 

 

 

Figura 1: Políticas determinantes para um envelhecimento ativo  

Fonte: OMS (2002, p.45). 
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A Rede de Universidade da Terceira Idade (RUTIS, 2019) corrobora e clarifica 

com a ideia da OMS referindo que que:  

 

(...) o envelhecimento ativo e bem-sucedido baseia-se no reconhecimento dos 
direitos humanos das pessoas mais velhas, e nos princípios de independência, 
participação, dignidade, assistência e autorrealização. O planeamento 
estratégico deixa de ter um enfoque baseado nas necessidades e passa a estar 
baseado nos direitos, o que permite o reconhecimento dos direitos das pessoas 
mais velhas à igualdade de oportunidades e tratamento de todos os aspetos da 
vida à medida que envelhecem. Esta abordagem tem dupla importância: do 
ponto de vista individual é fundamental para uma velhice mais positiva, ativa ou 
bem-sucedida; por outro lado, do ponto de vista coletivo é do interesse 
generalizado que a sociedade seja constituída por pessoas saudáveis. Quanto 
mais saudáveis e ativas forem as pessoas mais velhas, maior a sustentabilidade 
dos serviços de saúde e de apoio social (RUTIS, 2019, sn). 

 

Ou seja, os olhares individuais e coletivos complementam-se para fortalecer e 

criar direitos, não só para os seniores, mas para toda a sociedade poder envelhecer 

com dignidade. Esse público, que merece uma atenção maior, precisa da 

implementação de políticas nas três grandes áreas: saúde, participação e 

segurança. 

 

A saúde como um corpo vivo 

 

Manter-se saudável tem um impacto direto na longevidade do ser humano, 

sendo uma das componentes mais importantes do EA. Ultimamente tem tido ainda 

maior atenção, pois uma boa saúde tende a ser crucial para alcançar os outros 

pilares, como a participação e segurança.  

A OMS (2002) afirma que a promoção de saúde e o seu acompanhamento 

contínuo são determinantes para um envelhecimento saudável: «To promote active 

ageing, health systems need to take a life course perspective that focuses on health 

promotion, disease prevention and equitable access to quality primary health care 

and long-term care» (OMS, 2002, p. 21). Contudo, também se devem considerar 

outros aspetos relativos ao exercício físico, alimentação saudável, saúde oral, 

negação de álcool e drogas, e abusos e violências. 

Os benefícios do exercício físico — incluindo fatores fisiológicos como a 

regulação dos níveis de açúcar, colesterol, entre outros, e o fortalecimento do 
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sistema imunológico — reduzem o risco de várias doenças, além de aumentarem 

a capacidade circulatória e respiratória e o bem-estar durante o sono. O exercício 

físico também traz benefícios psicológicos como o aumento da autoestima e do 

bem-estar, ajudando a lidar melhor com o stress. Ademais, favorece a atividade 

intelectual e equilíbrio afetivo, proporciona novas aprendizagens, diminui os riscos 

de doenças, fortalece os músculos, melhora a agilidade e a postura, previne o 

excesso de peso, reduz o risco de queda e fraturas, e melhora o humor (Costa, 

2017). 

Percebe-se também que o exercício físico promove as relações sociais e a 

comunicação, uma vez que as atividades são realizadas em equipa, por vezes em 

locais públicos, o que gera a integração da pessoa na comunidade e a possibilidade 

de criação de novas relações sociais (Ribeiro & Paúl, 2011). Mesmo que não seja 

potenciada pelo exercício físico em si mesmo, a interação social é fundamental 

para não levar os seniores ao isolamento e para promover o seu bem-estar, uma 

vez que a constituição da sua família pode estar fragilizada por razões como a 

perda dos companheiros ou como o abandono por familiares.  

Atividades em grupo, encontros socioculturais, visitas ou encontros com amigos 

e familiares potenciam o bem-estar social e cognitivo. Cabral e Ferreira afirmam, 

aliás, que: «as redes interpessoais favorecem a obtenção de apoio pessoal e 

constituem um fator relevante de proteção contra as situações de isolamento e de 

vulnerabilidade a que as pessoas estão potencialmente sujeitas com o aumento da 

idade» (Cabral & Ferreira, 2014, p. 78). 

 

Psychological factors including intelligence and cognitive capacity (for example, 
the ability to solve problems and adapt to change and loss) are strong predictors 
of active ageing and longevity (Smits et al., 1999). During normal ageing, some 
cognitive capacities (including learning speed and memory) naturally decline with 
age. However, these losses can be compensated by gains in wisdom, knowledge 
and experience. Often, declines in cognitive functioning are triggered by disuse 
(lack of practice), illness (such as depression), behavioral factors (such as the 
use of alcohol and medications), psychological factors (such as lack of 
motivation, low expectations and lack of confidence), and social factors (such as 
loneliness and isolation), rather than ageing per se (OMS, 2002, p. 26). 

 

Além das interações sociais, a manutenção da cognição pode ser exercitada 

por tarefas e pela resolução de problemas, pela leitura, aprendizagem de novas 



 

 

16 

tarefas, por jogos analógicos ou digitais e até por Programas de Estimulação 

Cognitivo-Sensorial que trabalhem a memória, fluência verbal, atenção, orientação 

e outras atividades cognitivas (Borges, 2014). 

Recomenda-se ainda a implementação de outros hábitos saudáveis como é o 

caso do exercício físico, do cuidado oral continuado, das preocupações estéticas e 

também alimentares. A alimentação tem uma forte influência na saúde da pessoa, 

seja mediante subnutrição e carência vitamínica (que podem provocar a 

insuficiência de cálcio, por exemplo, devido à falta de vitamina D), seja mediante 

obesidade e diabetes e distúrbios dos níveis de colesterol a ela associados. 

Hábitos regulares e sem excessos mantêm o corpo e a mente fortes para que a 

pessoa se possa manter ativa. Não se pode privar de tudo, mas deve ter cuidados 

e consultar frequentemente o seu médico. O uso de álcool e drogas ao longo da 

vida também pode causar danos ao corpo. Continuar a consumir bebidas alcoólicas 

não é aconselhável aos seniores, principalmente devido às alterações metabólicas: 

 

«(...) metabolism changes that accompany ageing increase their susceptibility to 
alcohol-related diseases, including, malnutrition and liver, gastric and pancreatic 
diseases. Older people also have greater risks for alcohol-related falls and 
injuries, as well as the potential hazards associated with mixing alcohol and 
medications» (OMS, 2002, p. 25). 

 

A participação e o sentimento de integração 

 

When labour market, employment, education, health and social policies and 
programmes support their full participation in socioeconomic, cultural and 
spiritual activities, according to their basic human rights, capacities, needs and 
preferences, people will continue to make a productive contribution to society in 
both paid and unpaid activities as they age (OMS, 2002, p. 46). 

 

Quando a OMS descreve as políticas para uma promoção da participação dos 

seniores na sociedade, refere-se ao respeito e à dignidade que a sociedade deve 

dar aos mais velhos, possibilitando que estes continuem a exercer a cidadania, a 

usufruir dos seus direitos básicos (dentro das suas limitações), e a colaborar como 

parte ativa, seja no trabalho, na educação ou na política. Uma vez que se exige a 

participação ativa dos seniores na sociedade, devem ser-lhes dados benefícios em 

troca. 



 

 

17 

Um dos maiores preconceitos dos mais jovens a respeito dos mais velhos gira 

em torno das tecnologias. Os primeiros sentem-se no direito de saber tudo e de 

acreditar que os seniores não aprendem. Aliás, Pires (2008) define techno-ageism 

como sendo a falta de autoconfiança e ansiedade dos seniores para aprender a 

utilizar as TIC.  

Nesse sentido, a promoção da educação para os seniores pode constituir uma 

forma de proporcionar a sua participação, quer seja para terem acesso às 

tecnologias ou a uma formação continuada que permite adaptarem-se ao mercado 

de trabalho, quer seja para garantir uma literacia saudável, oferecendo-lhes 

oportunidade de frequentar do ensino básico ao ensino superior e, assim, sentirem 

uma sensação de integração na sociedade.  

A OMS salienta ainda que se deve encorajá-los através de políticas públicas de 

mobilidade, fazer com que os seniores frequentem os espaços públicos, visitem as 

famílias, trabalhem formal ou informalmente, realizem trabalhos voluntários: 

«Recognize and enable the active participation of people in economic development 

activities, formal and informal work and voluntary activities as they age, according 

to their individual needs, preferences and capacities» (OMS, 2002, p. 51).  

A participação dos seniores nas decisões políticas é fundamental, uma vez que 

estes podem utilizar a sua experiência como um contributo para a sociedade ao 

mesmo tempo que lutam pelos seus próprios direitos.  

 

A segurança como direito 

 

Ensure the protection, safety and dignity of older people by addressing the social, 
financial and physical security rights and needs of people as they age (OMS, 
2002, p. 52). 

 

Promover a segurança dos seniores passa por pensar em meios para garantir 

direitos adquiridos e necessários para desempenhar o papel de cidadão na 

sociedade. São necessárias políticas públicas para a assistência social 

especialmente destinadas aos seniores e nos planos de ação governamentais 

devem ser incluídas as atividades que potenciam a sociabilização e a poupança de 
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recursos financeiros para o tempo da reforma, bem como atividades que promovem 

a educação sobre saúde e educação financeira. 

Santos et al. (2018) salientam que, além dos fatores biológicos, os aspetos 

relacionados com o meio social — e principalmente as políticas públicas — são 

importantes no que se refere ao cuidado e atenção que devemos prestar aos 

seniores, observando os seus direitos, necessidades, preferências e habilidades. 

O fator «segurança» é bem mais difícil de assegurar por parte do próprio sénior, 

pois está sempre associado a políticas e ações que promovem os outros dois 

pilares: saúde e participação. Porém, essa força não deve vir necessariamente 

apenas do governo (não excluindo o papel de governança). Também a família, os 

amigos e a própria pessoa (que não deve esperar chegar a idade avançada) devem 

procurar meios para garantir a sua segurança, inclusive procurando fortalecer os 

outros dois pilares. 

Se observarmos a proposta da OMS de um framework para as políticas em 

torno de um envelhecimento ativo, os pilares são complementares e sustentam-se 

uns aos outros, tendo o mesmo grau de importância. Não se deve descartar uma 

visão económica nessas políticas, uma vez que, se as pessoas vivem mais, o 

tempo de trabalho que desconta para a reforma deve ser ajustado de forma a 

equilibrar as contas e para que as contribuições para a previdência social possam 

suprir as necessidades da sociedade como um todo. Ao invés desse olhar 

simplificado, Cabral e Ferreira (2014) dizem que:  

 

O paradigma do envelhecimento activo surge, assim, como um programa global 
de intervenção na sociedade voltado para a mudança da condição do idoso, 
procurando responder aos problemas do aumento da longevidade. Não é uma 
mera justificação para o aumento das carreiras contributivas em virtude do 
desequilíbrio entre activos e inactivos, assim como da pressão social e 
económica sobre o sistema de segurança social. Com efeito, o envelhecimento 
activo convida a reformular a articulação entre a actividade e a reforma, entre o 
trabalho e a saúde, entre a participação e a exclusão. Enfim, convida a que se 
caminhe para uma sociedade sem discriminações em torno da idade (ibid. p.16). 

 

O efeito discriminatório sobre a reforma ainda é um problema para a população 

que envelhece e o limiar entre a vida ativa e a reforma é, e ainda vai ser por muito 

tempo, foco de discussões na sociedade, uma vez que os fatores que funcionam 

como métrica para a reforma não são uma caixa de receitas passíveis de ser 
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seguidas por todas as pessoas. Um indivíduo é sempre diferente de outro, e, 

mesmo de um ponto de vista biológico, económico e sociocultural, cada um 

apresentará diferenças de cada vez que for observado. 

 

Outros elementos potenciadores do EA 

 

O envelhecimento ativo pressupõe um trabalho interdisciplinar que perpassa, 

sobretudo, nos três pilares de políticas indicados pela OMS: saúde, participação e 

segurança. Mas também existem outros fatores determinantes que interagem com 

esses três pilares, como é o caso dos fatores pessoais, comportamentais e 

económicos, dos ambientes, da monitorização, das relações interpessoais, entre 

outros. 

A título de exemplo, a habitação e a violência podem ser consideradas questões 

de segurança, mas têm influência direta nos aspetos sociais. A casa e a vizinhança 

devem promover um espaço confortável para os seniores e facilitar a mobilidade, 

uma boa interação social, o acesso a serviços e a transportes, minimizando quedas, 

lesões físicas, isolamento social, entre outros aspetos. Quanto à violência, é 

fundamental um acompanhamento de todos os indivíduos seniores, pois podem 

sofrer abusos em diversos ambientes, seja na própria residência ou em casas de 

acolhimento. Podem ser reféns de situações de crueldade ou mesmo de abusos 

psicológicos, financeiros e sexuais. 

Às vezes, os seniores colocam os relacionamentos amorosos em segundo 

plano nas suas vidas. Quando os companheiros morrem, encontrar uma nova 

pessoa com quem dividir afetos nem sempre é uma tarefa a que os seniores se 

dedicam, mas os que se querem apaixonar, namorar, casar, separar e voltar a 

casar têm todo o direito de o fazer e devem ver essas decisões respeitadas, pois o 

bem-estar também os motiva a levar um envelhecimento ativo. Claro que, nesses 

casos, haverá cuidados a ter, inclusive o de informar, dialogar e conscientizar a 

população sénior para as doenças sexualmente transmissíveis — o que pode ser 

um tabu em alguns países, mas uma árdua realidade mediante a qual se deve ser 

cuidadoso. 
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Figura 2: Fatores determinantes para o EA. 

Fonte: OMS, (2002, p. 19). 

 

Além das políticas para atingir o EA, a OMS, dentro de uma esfera de género e 

cultura, elenca vários fatores determinantes para alcançar o um envelhecimento 

saudável e ativo: fatores económicos, comportamentais, sociais, físicos, pessoais, 

e fatores associados a serviços sociais e de saúde (Figura 2). Dentre desses vários 

elementos, há que destacar o lazer como um fator social que, embora determinante, 

por vezes não é tão discutido no EA.  

Amorim et al. (2014) criticam o facto de a operacionalização do EA não englobar 

as atividades de lazer, uma vez que estas promovem o bem-estar, auxiliam e 

potenciam as capacidades físicas, as funções cognitivas e a inclusão social. 

Considerando esses elementos, é preciso também conhecer mais sobre as 

condições da população sénior, principalmente sobre as políticas públicas que 

promovam um envelhecimento ativo e saudável, além de perceber sobre os 

impactos dessas mudanças na idade de reforma, por exemplo.  
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1.2. População sénior e as políticas sociais atuais 

 

É notório que a população tem envelhecido em consequência de vários avanços 

nos diversos setores da sociedade. Mesmo com melhorias, estas ainda são 

precárias e falta seriedade para que as políticas públicas, de que já foi falado 

anteriormente, sejam de facto implementadas e cheguem a todos. Mesmo com a 

precariedade dos serviços de saúde e de outros serviços sociais, os países tendem 

a aumentar o número de seniores. Como mostra a Tabela 3, os países que lideram 

os números absolutos de pessoas com mais de 60 anos são praticamente os 

mesmos que possuem os maiores números absolutos de população total. 

 

Tabela 3: Número absoluto de pessoas (em milhões) acima de 60 anos de idade (em 2002 e projeção para 

2025). 

Fonte: Adaptado de OMS (2002). 

2002  2025 
China 134,2  China 287,5 
Índia 81,0  Índia 168,5 
Estados Unidos da América 46,9  Estados Unidos da América 86,1 
Federação Russa 26,2  Indonésia 35,0 
Indonésia 17,1  Brasil 33,4 
Brasil 14,1  Federação Russa 32,7 
Paquistão 8,6  Paquistão 18,3 
México 7,3  Bangladesh 17,7 
Bangladesh 7,2  México 17,6 
Nigéria 5,7  Nigéria 11,4 

 

Quando olhamos para a população sénior em Portugal (Figura 3), comparando 

os anos de 1981 e 2016, nota-se que o número de seniores duplica, passando de 

1,1 milhões para 2,2 milhões, o que indica que mais de 20 % da população tem 

mais de 65 anos. Assim, Portugal passa a ocupar, em 2016, o quarto lugar dos 

países com mais seniores (em proporção) em todo o mundo. Nesse mesmo 

período, houve uma alteração em Portugal no que concerne à proporção de 

seniores/jovens (entendendo-se por «jovens» a faixa etária dos 0 aos 15 anos) e 

seniores/ativos (entendendo-se por «ativos» as pessoas com idade para contribuir 
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com trabalho, isto é entre os 15 e os 65 anos), aumentando a primeira de 45/100 

para 149/100 e a segunda de 18/100 para 32/100 (Figura 3). 

 

 

Figura 3: Pirâmide etária 1976-2015 em Portugal. 

Fonte: Fundação Francisco Manuel dos Santos (2018, p. 72). 

 

Estes dados são alarmantes, pois a projeção para mais 35 anos é de um 

incremento de mais 1,1 milhões de seniores e, consequentemente, de um aumento 

nos valores das métricas citadas anteriormente, que significará que 36 % da 

população portuguesa terá idade igual ou superior a 65 anos. São várias as 

explicações para esse fenómeno de envelhecimento populacional, no caso 

específico de Portugal, entre elas conta-se uma baixa taxa de natalidade, um 
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aumento da idade de mortalidade e um aumento da emigração (F. F. M. d. Santos, 

2018). 

Atualmente, a população sénior já ultrapassa em número a população jovem em 

Portugal. Na Figura 4 é possível observar que 2001 foi o ano em que ocorreu essa 

mudança e que as perspetivas são para a diminuição da população jovem e o 

aumento da população sénior. É notório que o envelhecimento da sociedade tem 

impactos significativos na economia, uma vez que a sociedade precisa de um grupo 

etário ativo para prover serviços e manter a economia em movimento. São vários 

os desafios que se aproximam com o aumento da idade populacional, seja na 

saúde, na educação ou no setor do trabalho, que tem que superar a discriminação 

e disponibilizar vagas de emprego para a população sénior. 

 

 

Figura 4: População de Portugal (dividido em grandes grupos etários). 

Fonte: https://www.pordata.pt/ (2021). 

 

Uma justificação interessante para a diminuição da natalidade nos últimos 

tempos em Portugal é dada por Azeredo et al. (2011) e prende-se com o facto de 

que, «com a tendência para a falência do Estado de Previdência, a família vê-se 

pressionada a cuidar dos seus idosos, ainda que não tenha condições 

socioeconómicas, para tal» (ibid. p. 21). 



 

 

24 

Na Figura 5 é possível observar que os avanços na esperança de vida após os 

65 anos e a idade de reforma crescem de forma semelhante, o que mostra que a 

reforma tem acompanhado o ritmo de envelhecimento da população. 

 

 

Figura 5: Esperança média de vida (após os 65 anos de idade) e idade média de reforma, em Portugal. 

Fonte: https://www.pordata.pt/ (2021). 

 

Outros dados apontam que a população que envelhece continua a trabalhar, 

permanecendo, por isso, a dúvida sobre se as condições e direitos do trabalho 

acompanharam, de facto, esse ritmo. Nesse sentido, note-se que as lutas pelos 

direitos sociais têm vindo a ocorrer desde meados do século XX, com o avanço da 

revolução industrial, e até hoje, mas adiante observar-se-á quais são hoje as 

estratégias adotadas em Portugal. 

 

Estratégias governamentais para um envelhecimento ativo e saudável 

 

Não procurando esgotar o tema e recuar até à origem do processo e da atenção 

prestada à população sénior em Portugal e no mundo, de seguida destacamos 

alguns momentos históricos que fortalecem a discussão sobre o tema. Em 1971, o 

governo português cria o Serviço de Reabilitação e Proteção aos Diminuídos e 
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Idosos no âmbito do Instituto da Família e Ação Social, por sua vez inserido na 

Direção-Geral de Assistência Social, serviço que substituiu o Instituto de 

Assistência aos Inválidos e logo em 1976 é inserido o direito à segurança social na 

Constituição da República Portuguesa (Soeiro, 2010). 

 

As respostas específicas para a Terceira Idade, enquadram-se tanto no âmbito 
da Segurança Social, como nas políticas de outros sectores. Nos outros 
sectores, destaca-se a discriminação positiva no acesso a determinados bens e 
serviços essenciais, como os transportes — passes sociais —, 
telecomunicações, energia, apoios no acesso à saúde, tais como isenção de 
taxas moderadoras (ibid. p. 52). 

 

Posteriormente, as ações criadas no mesmo sentido a nível da União Europeia 

foram o Parlamento do Idoso de 1993 em Luxemburgo, e de 1996 em Bruxelas. 

Mais tarde, por iniciativa da Inter-Reformados e do MURPI41, realizou-se em 

Portugal, no ano 1997, o primeiro Parlamento do Idoso, que aprovou um caderno 

com as principais reivindicações dos reformados, pensionistas e seniores 

portugueses. 

A nível mundial um evento que marcou as ações em torno do envelhecimento 

foi a primeira Assembleia Mundial sobre o Envelhecimento realizada em Viena no 

ano de 1982. Depois, a segunda Assembleia Mundial sobre o Envelhecimento, 

organizada pelas Nações Unidas, realizou-se na cidade de Madrid, em Espanha, 

no ano de 2002. Soeiro (2010) destaca que:  

 

O envelhecimento está a tornar-se um problema mundial e o objectivo desta 
assembleia foi de garantir que todos os indivíduos possam envelhecer com 
segurança, dignidade e que estes continuem participando da vida em sociedade, 
exercendo seus direitos (ibid. p. 51). 

 

A nível de estratégia para um envelhecimento ativo e saudável em Portugal, o 

SNS, através da Direção-Geral da Saúde (DGS), criou em 2016 uma proposta de 

trabalho interministerial e intersetorial que, com base em quatro eixos estratégicos 

(além dos três pilares da OMS, investe-se na medição, monitorização e 

investigação), norteia as ações nacionais para os anos de 2017 a 2025 (SNS, 

2017).  
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Com base na legislação nacional e em acordos internacionais, a Estratégia 

Nacional para o Envelhecimento Ativo e Saudável (ENEAS) descreve descreve 

algumas ações prioritárias e que passo a citar:  

• Saúde:  

o promoção de estilos de vida saudável e vigilância da saúde; 

o gestão dos processos de comorbilidade. 

• Participação: 

o educação e formação ao longo do ciclo de vida; 

o criação de ambientes potenciadores da integração e participação. 

• Segurança: 

o criação de ambientes físicos que garantam a segurança; 

o identificação, sinalização e apoio em situação de vulnerabilidade. 

• Medição, monitorização e investigação: 

o promoção da investigação científica na área do envelhecimento ativo 

e saudável;  
o desenvolvimento, monitorização e avaliação de intervenções; e 

disseminação de boas práticas e de inovação.  
 

Conhecer essas estratégias faz-nos pensar na sua importância e verificar se a 

presente investigação está em sintonia com essas medidas, como é o caso da 

medida n.°1 — «Promover a literacia em saúde, práticas de estilo de vida saudável 

e autocuidado» —, n.°17 — «Desenvolver ações tendentes à promoção de uma 

imagem positiva do envelhecimento, nomeadamente a importância do 

envelhecimento ativo e saudável e o combate a atitudes e preconceitos 

estigmatizantes e à discriminação e exclusão social das pessoas idosas» —, n.° 19 

— «Promover o desenvolvimento de programas no âmbito da interação social 

através da criação de espaços intergeracionais e ações tendentes a destacar o 

valor social e económico da solidariedade intergeracional na família e na 

comunidade» — e várias outras medidas que têm em consideração a adoção das 

TIC para a proteção e segurança da população sénior e que podem contribuir para 

investigações no âmbito da promoção e divulgação do EA. 
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O impacto do EA na idade de reforma  

 

É notório que a idade de reforma e a expetativa de vida têm uma relação muito 

próxima. Economicamente, a discussão em torno dessa relação é mais latente, 

uma vez que o governo precisa de estabelecer um equilíbrio entre as despesas 

feitas em políticas sociais e as contribuições para a previdência social. A Comissão 

Europeia (CE), na segunda Assembleia Mundial sobre o Envelhecimento diz que: 

 

Le vieillissement ne constitue pas une question distincte devant être abordée 
indépendamment d'autres aspects. La réponse de l'Union européenne au 
vieillissement s'inscrit donc dans le cadre de la stratégie globale composée de 
politiques se renforçant mutuellement, lancée au Conseil européen de Lisbonne 
et confirmée lors des Conseils européens suivants, qui se sont tenus à Nice, 
Stockholm, Göteborg et Laeken. Comme indiqué dans le cadre de la coordination 
des politiques économiques et de l'Agenda social européen, cette réponse 
englobe les incidences du vieillissement sur l'économie, l'emploi et les questions 
sociales. Les Grandes orientations des politiques économiques, qui constituent 
l'instrument clé en matière de coordination des politiques économiques et 
fournissent un cadre permettant de formuler des recommandations et de suivre 
la mise en œuvre de ces recommandations, invitent les États membres à mettre 
en place des stratégies globales pour répondre au défi économique posé par le 
vieillissement des populations. L'Agenda pour la politique sociale, qui énumère 
les priorités de l'UE en matière d'emploi et d'affaires sociales, expose la manière 
dont les États membres, par des politiques se renforçant mutuellement dans les 
domaines de l'emploi, de la protection sociale et de l'économie, peuvent faire 
face aux vastes prolongements du vieillissement pour la vie sociale et la vie 
professionnelle. (CE, 2002, pp. 5-6). 

 

Quer isto dizer que não se pode olhar para o envelhecimento de forma isolada, 

dado que ele tem efeitos na economia, no emprego e nas questões sociais. Soeiro 

(2010) acrescenta que «O envelhecimento vai exercer pressões significativas no 

que toca às políticas sociais de cada Estado Membro, no sentido do aumento das 

despesas públicas, nomeadamente na saúde e nos serviços aos idosos» (ibid., p. 

45). 

Esses impactos podem e vão acabar por atingir os cofres públicos globais, 

gerando um risco de insustentabilidade, afetando os regimes de pensões, de 

proteção social e de prestação de cuidados de saúde. Assim, «(...) os princípios do 

envelhecimento ativo têm sido usados, sobretudo, no sentido de justificar o 

adiamento da idade da reforma ditado pela sustentabilidade financeira da 
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segurança social (...) ao prolongamento das carreiras contributivas» (Cabral & 

Ferreira, 2014, p.15). 

Muitos indivíduos esperam pelo dia da reforma, fazem planos, esperam realizar 

sonhos que outrora não podiam realizar por estarem a trabalhar ou a cuidar dos 

filhos. As modificações drásticas nas pensões ou na idade de reforma podem levar 

a que uma geração inteira se entregue à frustração. Por isso, o EA deve ser 

encarado com mais seriedade, e até mais cedo do que se pensa: esta nova forma 

de observar o mundo pelo prisma do EA não deve nascer exclusivamente de um 

momento em que já é urgente procurar uma solução, e sim com uma antecedência 

que nos permita preparar-nos para envelhecer bem e dignamente. 
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1.3. Aspetos tecnológicos que facilitam o envelhecimento ativo 

 

O termo «tecnologia» não se esgota nos recursos eletrónicos e/ou digitais. 

Derivada do grego e resultante da junção de duas palavras, techne (arte/técnica) e 

logos (corpo de conhecimento), a palavra «tecnologia» remete para a ideia de 

aplicar o conhecimento ou a técnica na realização de algo. Ao longo dos anos o 

aperfeiçoamento das técnicas consolidou vários estudos em diversas áreas como 

a medicina, a engenharia, a comunicação, entre outras.  

A era digital acelerou muito o avanço das tecnologias em todas as áreas, quer 

pelo poder de armazenamento de informação, pelo processamento de dados ou 

pela difusão do conhecimento. A gerontologia, a ciência que estuda o processo de 

envelhecimento na sua dimensão biológica, psicológica e social, também tem tirado 

partido desses avanços tecnológicos digitais, avançando e reinventando as suas 

próprias tecnologias, chegando até a criar a gerontecnologia (Ilha et al., 2017). 

Araújo et al. (2017) listam as possibilidades associadas à utilização de 

tecnologias no cuidado de seniores, classificando-as em três categorias: leves, 

leves-duras e duras. A primeira categoria relaciona-se com a autonomização, com 

o acolhimento dos seniores, e com a gestão como forma de governar processos de 

trabalho; a segunda aplica-se em situações de informação estruturada que 

intervêm nos serviços de saúde (como na clínica médica, psicanalítica e 

epidemiológica); a terceira categoria diz respeito às possibilidades de utilização de 

tecnologias duras de que são exemplo os equipamentos tecnológicos como 

máquinas, normas, estruturas organizacionais, entre outros. Netto e Tateyama 

(2018), por exemplo, investigam a utilização do telemonitorização e da 

biotelemetria com o objetivo de prestar cuidados aos seniores com condições 

crónicas, isto é, a utilização de redes de comunicação em tempo real para 

monitorizar e acompanhar dados vitais de seniores mesmo à distância. 

Robins, Keung e Arvanitis (2018) faz uma revisão bibliográfica da utilização de 

telemedicina e da e-saúde em intervenções em torno do EA. Os mesmos autores 

identificaram 51 estudos, realizados entre 2002 e 2017, cujas principais pesquisas 

são feitas em torno de áreas como: telehealth (em que são utilizados sensores para 

monitorizar sinais vitais como o batimento cardíaco, pressão arterial, atividade 
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física), telecare (em que tecnologias de cuidado remoto como lembretes, alerta, 

comunicação com clínicas, sensores na casa ou na pessoa, monitorizam quedas 

ou movimento), educação (com atuação tanto nos pacientes quanto nos 

cuidadores) e exercício físico. Contam-se pelo menos dez estudos em cada uma 

das áreas. 

Quanto à utilização das tecnologias ao serviço da comunicação, Júdice (2011) 

analisou a familiarização dos seniores com esse tipo de tecnologias e confirmou, 

junto dos profissionais de serviço social, a importância das soluções tecnológicas 

que auxiliam o diálogo dos seniores com os profissionais da área de saúde e/ou 

familiares, seja para comunicações informais ou para alertas e emergências. 

 

Utilização das TIC pelos seniores  

 

Mesmo diante da complexidade dos dispositivos móveis, é perceptivel que os 

seniores utilizam-nos sem receio, como aponta o estudo de Martins (2017), e que 

ainda salienta: «Um dos resultados que nos parece extremamente relevante é o 

facto de 50 % dos participantes [da investigação realizada] considerar que as 

tecnologias não são desenvolvidas a pensar nos idosos» (ibid., p. 69). Claro que 

existem diversos produtos adaptados, mas o discurso dos seniores faz-nos 

perceber que esta faixa etária ainda não tem acesso às TIC e, seja pela dimensão 

do mercado, por falta de marketing ou pelos preços (Fidelis, 2018; Leite et al., 

2018). Já as TIC estão... 

 

mais modernas e sofisticadas, demarcando novos papéis sociais que surgem 
com a preparação e durante o período de aposentadoria, fazendo com que o 
acesso a essas novas tecnologias, possa ampliar as fontes de informação, 
principalmente com relação à saúde e à rede de contatos. Assim sendo, a 
mesma pode ser uma aliada na busca pela melhor qualidade de vida, física e 
psíquica (Carmo, 2016, p. viii). 

 

Algumas pesquisas em torno do uso das TIC têm observado avanços na saúde 

mental (Santos & Oliveira, 2018) e na cognição dos seniores (Santos et al., 2018), 

enquanto outras investigações criam tecnologias educacionais que permitam 

prestar cuidados domiciliares pós-neurocirurgia a seniores (Rocha et al., 2018) ou 
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ensinar-lhes a língua inglesa por meio da educação à distância (Pizzatto et al., 

2018). 

O número de seniores que utilizam as TIC ou os meios de entretenimento digital 

ainda não é expressivo, mas este é um campo que precisa urgentemente de ser 

estudado. Além disso, são inúmeras as pesquisas que demonstram as vantagens 

da tecnologia no EA e na vida da população sénior (Costa & Veloso, 2015, 2016a; 

Mubin et al., 2008; Pires, 2008).  

Os dados de utilização da Internet em Portugal (Figura 6) mostram que a 

população dos 15 aos 44 anos tem tido cada vez mais acesso à Internet nos últimos 

anos, chegando a superar os 90 % e quase a chegar aos 100 % no caso da 

população entre os 16 e os 34 anos. No caso da população sénior, embora sempre 

timidamente em relação aos demais grupos, também houve um aumento linear da 

utilização da Internet que, em 2018, chega a superar os 30 % no total de pessoas 

dessa faixa etária. 

 

 

Figura 6: Proporção (em %) de indivíduos que tem acesso à Internet em Portugal. 

Fonte: Pordata (2021). 
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Se observarmos a faixa etária anterior, composta pelos seniores que, no gráfico 

da Figura 6, têm entre 55 e 64 anos, é possível prever que, se estes continuarem 

a ter acesso à Internet, em dez anos Portugal terá mais da metade da população 

sénior com acesso à Internet e, portanto, a dispositivos digitais.  
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1.4. A vida lúdica e o envelhecimento 

 

O envelhecimento é sempre visto como um processo pautado por dor, solidão, 

perdas e uma série de acontecimentos que remetem a uma sensação de angústia. 

Porém, envelhecer de forma saudável implica mais do que ter saúde: implica estar 

feliz e estar envolvido nas atividades que o fazem sentir bem. Todos precisam de 

lazer, da criança ao sénior, e cada um deve fazê-lo ao seu ritmo.  

Naturalmente os seniores têm as suas próprias atividades de diversão — que 

são sobretudo as que faziam noutros momentos da sua vida. Porém, há sempre 

um momento em que as atividades lúdicas se transformam em estratégias para 

potenciar exercícios diversos (como o exercício físico, cognitivo, social ou outros), 

seja em casa, nos lares de acolhimento ou em espaços públicos. Nesse sentido, 

os jogos digitais têm sido uma ferramenta utilizada para incentivar essas práticas, 

inclusive na vida adulta. 

 

Atividades de diversão clássicas 

 

À medida que o ser humano envelhece, cresce nele um apego ao sentimento 

provocado por certas ações já realizadas e que, de alguma forma, afetaram a sua 

vidas de forma positiva ou negativa. O desejo de repetir, ou não, algumas ações 

vêm dessas sensações que o movem de dentro para fora (fatores intrínsecos) ou, 

por vezes, de fatores externos (fatores extrínsecos) como os grupos sociais. 

Como as TIC não foram uma realidade dos seniores noutros tempos, a maioria 

das atividades lúdicas que realizam centram-se nas suas vivências passadas. É 

ainda comum ver grupos de seniores, geralmente homens, a jogar às cartas, damas 

ou xadrez em praças públicas (Figura 7). Entre as outras atividades que realizam 

para passar o tempo ou para se divertir estão: viajar, caminhar, nadar, dançar, 

ajudar outras pessoas, jardinagem, ginástica (Cuidamos.com, 2019). 
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Figura 7: Seniores a jogar damas em espaços públicos. 

Fonte: Tomaz and Pennachia (2015, p. np). 

 

Seja nas residências particulares, nos lares de acolhimento temporário de 

emergência para idosos, nos centros de noite, nos centros de dia, nos serviços de 

apoio domiciliário, ou em qualquer outro espaço onde se encontrem, os seniores 

devem ser ouvidos, deve dar-se atenção aos seus gostos e procurar estratégias de 

sociabilização com os seus pares, fomentando atividades que promovam o seu 

bem-estar.  

 

Estratégias de sociabilização e bem-estar  

 

Analisando a perspetiva de manter os seniores ativos, procurando estratégias 

para dinamizar as suas ações, Queirós (2015) diz que: 

 

As atividades desportivas permitem a redução do stress e da ansiedade e 
aumentam a capacidade de coordenação motora. Atividades cognitivas ajudam 
na estimulação da memória, do raciocínio e no trabalho da atenção e 
concentração. As atividades motoras/psicomotoras estimulam aptidões 
existentes nos utentes e no seu desenvolvimento pessoal, físico e psicológico. 
Por último, as atividades de expressão plástica, para além de promoverem o 
trabalho da motricidade fina, estimulam a criatividade e a precisão manual (ibid., 
p. 3). 
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O grande desafio é identificar as aptidões dos seniores para determinadas 

atividades. Cada um tem um perfil que se pode destacar mais no campo das 

atividades físicas-motoras, psicológicas ou artísticas. Geis e Rubí (2003) salientam 

que se devem criar atividades para os seniores partindo de trabalhos individuais, 

depois de trabalhos a pares e até chegar a grupos maiores. Os mesmos autores 

notam ainda que uma das maiores dificuldades apontadas pelos seniores e que 

vão progressivamente deixando de receber estímulos, o que diminui as 

oportunidades de vivenciarem situações diversas e «dificulta a capacidade de 

adaptação a novas situações e novas aprendizagens» (ibid., p. 11). 

Geis e Rubí (2003) acreditam que a mobilidade ajuda a incidir nesse problema 

e que o movimento criativo é uma ferramenta corporal que auxilia o sénior a 

expressar-se, a criar e a sentir, proporcionando-lhe mais segurança e autonomia. 

Alguns autores mostram os seniores como seres frágeis e até os tratam como 

crianças. Mesmo os autores que escrevem livros propondo estratégias lúdicas 

dizem que «O importante é mostrar aos idosos que a idade não é sinónimo de 

invalidez. Independente dos anos passarem, existem qualidades que 

permanecem» (Queirós, 2015, pp. 3-4) ou que «Para os idosos, jogar e brincar 

trazem o gosto e o gozo da infância; a lembrança dos companheiros e amigos, a 

espontaneidade e a alegria de que desfrutaram há 50, 60 anos» (Carvalho, 2010, 

p. 15), o que ainda demonstra uma certa infantilização das ações com os seniores.  

Os indivíduos são complexos e dotados de vontades. Se os seniores gostam de 

atividades ou objetos que remetem à sua infância, deve-se respeitar isso e não lhes 

impor vontades alheias aos seus gostos. Regressando ao EA, mas focando-se nas 

questões do prazer e da capacidade, Felix (2013) afirma que se trata de: 

 

melhorar a qualidade de vida à medida que as pessoas vão ficando mais velhas, 
permitindo-lhes aperceberem-se do seu potencial de forma a participarem na 
sociedade de acordo com as suas necessidades e seus desejos. É um conceito 
que, aplicando-se tanto a indivíduos como a grupos populacionais, implica lutar 
por um ideal (ibid., p. 29). 

 

O desejo e as necessidades são, e devem ser, o centro de um envelhecimento 

ativo que procure alcançar a dignidade do indivíduo. Certo é que cada um colhe o 

que planta e cuidar da velhice somente quando já se envelheceu não é uma boa 
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estratégia, pois cada um sente os efeitos, a forma e a intensidade da passagem do 

tempo tendo em conta aquilo que viveu nos anos anteriores (Félix, 2013). 

O jogo proporciona benefícios para a saúde física e mental dos idosos. O facto 

de o sénior se manter ocupado com atividades gratificantes ajuda a diminuir 

sentimentos de solidão, melhora o humor e a motivação, facilita a adaptação à 

reforma, expande a satisfação com o seu nível de vida, melhora a comunicação 

das suas competências, potencia a perceção sensorial, exercita as competências 

cognitivas, aumenta os níveis de autoestima e melhora a manutenção de hábitos 

saudáveis (Lamas, 2009). 

 

Jogos eletrónicos na vida adulta 

 

Os pré-seniores e seniores mais velhos (pessoas com 55 anos ou mais) estão 

na fronteira de serem considerados «imigrantes digitais», ou seja, neste termo 

cunhado por Prensky (2001), são aqueles que começaram a ter contato com as 

tecnologias digitais já na sua vida adulta (entenda-se os videojogos nos anos 80 e 

90), que continuam a jogar e que hoje estão a chegar aos 50 anos de idade. Estes 

públicos ainda arriscam a investir em jogar algo novo, ou às vezes voltam aos jogos 

clássicos que lhes trazem alguma nostalgia. 

Da mesma forma, os seniores procuram jogar, agora digitalmente, os jogos com 

que sempre tiveram contacto em outros momentos da sua vida, por exemplo, jogos 

de cartas, bingo, e outras atividades descritas anteriormente. Esse cenário tem 

vindo a mudar gradualmente e é possível ver os seniores a jogar os mais diversos 

jogos digitais, desde jogos para consola e computador, exergames, jogos baseados 

em localização e muitos outros. 

Os jogos em que a mecânica de interação utiliza maioritariamente a 

movimentação do corpo são denominados exergames (que vem da soma das 

palavras inglesas exercise e games) e têm-se mostrado úteis em diferentes tipos 

de reabilitação, seja para aumentar as capacidades funcionais e a mobilidade, 

prevenir o declínio cognitivo ou promover a inclusão social (Santos et al., 2018). 

Sejam eles jogos comerciais ou jogos desenvolvidos com um propósito sério 

(também chamado de serious games (Abt, 1987)), existem inúmeros títulos 
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utilizados pela população sénior. Um exemplo é o jogo criado por Silva et al. (2018), 

que utiliza sensores que se acoplam ao corpo para recolher informação durante 

todo o momento da interação. O objetivo do jogo é a prevenção de quedas, 

podendo também ser utilizado em casas de reabilitação para promover a 

sociabilização dos jogadores através de dinâmicas de cooperação e 

competitividade. 

Luckner et al. (2018) mostram que quando colocados no centro do processo de 

desenvolvimento, a relação que os seniores têm com os jogos é bastante diferente, 

pois incita-os a estarem ativos e a terem uma sensação de pertença durante 

processo, aumentando, sobretudo, o divertimento social com os exergames. No 

seu texto, e através de entrevistas com seniores, Luckner et al. (2018) descrevem 

nove diretrizes para jogos potenciadores de fisioterapia: «goal setting, use of 

metaphors, conveying a feeling of completion, avoiding competition, avoiding 

punishment, showing progress, social connectedness, additional values, and 

embedding in daily routines» (ibid., p. 51). 

Pires (2008) estudou os efeitos dos jogos digitais na vida de pessoas idosas, 

particularmente nas funções cognitivas dos sujeitos observados, avaliando, através 

de testes pré e pós interação com o jogo as funções cognitivas de memória de 

evocação, nomeação de objetos, compreensão e execução de ordens, capacidade 

construtiva, orientação pessoal, espacial e temporal, memória de reconhecimento, 

recordação de instruções, linguagem oral, discurso espontâneo, compreensão de 

linguagem oral, entre outros aspetos. Neste estudo, Pires explana que não foi 

possível observar melhorias, mas que se constatou uma manutenção nos 

indicadores de autoconceito e de qualidade de vida dos sujeitos participantes, ou 

seja, ao menos não foram apresentados declínios cognitivos. 

Costa e Veloso (2015) realizaram uma investigação sobre jogos digitais 

projetados para um envelhecimento ativo, discutindo algumas recomendações para 

a abordagem dos jogos segundo o grupo-alvo. As autoras observam que as 

demandas atuais da sociedade às vezes excluem certos grupos, seja pela idade 

ou pela falta de participação dos seniores na força de trabalho, pela sua fragilidade 

da saúde ou até pelo preconceito relacionado com a idade e o fraco conhecimento 

sobre tecnologias. 
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Quanto ao EA, existem muitos estudos na área dos jogos criados para estimular 

as capacidades cognitivas e físicas (Hino et al., 2019; Lee et al., 2018; Nikou et al., 

2018; Pires, 2008; Silva et al., 2018; Toril et al., 2014). Porém, no que toca à 

segurança e à participação dos seniores na sociedade os estudos ainda são 

escassos, embora já se observem estudos em torno da relação dos seniores com 

jogos baseados em localização e a apropriação do espaço urbano (Kopeć, 

Skorupska, et al., 2017), sobre a interação intergeracional (Comunello & Mulargia, 

2017) e sobre a interação social (Zhang & Kaufman, 2016). No entanto, ainda falta 

analisar se os jogos podem estimular as várias dimensões do EA. 

É inevitável que as pessoas cometam excessos e não é a idade que interfere 

no modo como são ou agem. Um caso famoso é do senhor Chen San-yuan (Figura 

8) com mais de 70 anos natural de Taiwan que utilizava 11 telemóveis (em agosto 

de 2018) e depois 64 telemóveis (em junho de 2020) para jogar o PoGo (Charlier, 

2020). 

 

 

Figura 8: Sénior de Taiwan joga com 30 (julho 2019) e 64 telemóveis (junho 2020). 

Fonte: Charlier (2020, p. np). 

 

As motivações para essas práticas são inúmeras, mas geralmente as empresas 

condenam o uso de mais de um aparelho ou conta por utilizador, dado que assim 

um jogador estaria em vantagem frente a outros jogadores. É claro que muitas 

empresas também podem ser coniventes e ignorarem comportamentos deste tipo, 

ainda mais se virem benefícios económicos nisso. 



 

 

39 

Quando observamos as estatísticas da percentagem de pessoas que jogam 

PoGo, nota-se que há uma quantidade significativa de pessoas com mais de 55 

anos, por exemplo. A Figura 9 mostra que, em 2016, os 5 % dos jogadores da 

Austrália tinham entre 55 e 64 anos. 

 

 

Figura 9: Média de idades dos jogadores de Pokémon Go na Austrália. 

Fonte: Discoverycontent.com (2018, p. np). 

 

Já na pesquisa realizada pela Advertising Bureau UK em 2014, mostra que os 

pré-seniores chegam a corresponder a 44 % dos utilizadores de jogos digitais e que 

os seniores com mais de 65 anos chegam a ultrapassar os 30 % dos utilizadores 

(Consulting, 2014).  
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2. JOGOS E ENTRETENIMENTO: UM PONTO DE PARTIDA 

 

A arte nos games povoa as mais profundas emoções e desperta os mais intensos 

sentimentos no jogador e, por dialogar intimamente com todos os sentidos do ser 

humano, ela é capaz de movimentar a alma e prender o jogador, estimulando-o a 

prosseguir e, principalmente, motivando-o a voltar ao jogo (Dias, 2017, p. 129). 

 

2.1. A essência dos jogos 

 

A diversão acompanha o ser humano nas mais diversas etapas da vida. Aliás, 

sabe-se que a ideia de lúdico também faz parte da vida dos demais animais (por 

exemplo, as crias de cães brincam mordendo-se e correndo de um lado para o 

outro). Esse momento de prazer e de descontração já faz parte da vida das 

pessoas, principalmente após o surgimento das tecnologias, que conseguiu 

transpor as atividades lúdicas para o universo digital.  

Há então que compreender o que significa «brincar» e o que é um «jogo». Um 

autor que (des)constrói esses termos é Johan Huizinga (1872-1945), um filósofo e 

investigador holandês que no início do século XX já discutia jogos, sobretudo 

enquanto elemento de interação sociocultural, uma vez que observava o fenómeno 

pelo prisma da psicologia e da fisiologia (Huizinga, 2007). 

Descrever exaustivamente um conceito e em particular o conceito de «jogo» 

não é o objetivo a ser aqui trabalhado, mas é importante delinear os pontos de 

partidas para entender o pensamento global, como diz Morin (2011):  

 

(...) eu diria que a aspiração à complexidade traz em si a aspiração à completude, 
que se sabe que tudo é solidário e que tudo é multidimensional (...) a consciência 
da complexidade nos faz compreender que jamais poderemos escapar da 
incerteza e que jamais poderemos ter um saber total: a totalidade não é verdade 
(ibid., p. 69).  

 

De acordo com Huizinga (2007), um jogo algumas caraterísticas, dentre elas 

tem-se: liberdade, fuga à realidade, ocorrência dentro de um dado espaço e tempo, 

existência de regras e criação de grupos sociais. Primeiramente, o jogo é uma 

atividade livre, dependendo inteiramente do sujeito quando entra ou sai; se for uma 
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atividade imposta torna-se obrigação. Esta caraterística é marcante, pois mostra o 

quanto o jogo não é sério, podendo ser interrompido sem nenhum prejuízo para o 

jogador e sem quebrar a sua liberdade. O jogador deve escolher jogar uma partida 

voluntariamente, embora seja claro que existem fatores extrínsecos que podem 

potenciar o desejo da participação, como as demais caraterísticas já citadas. 

Num segundo ponto, os jogos possibilitam fugir da realidade, num momento em 

que a pessoa se «desliga» do mundo real, entra no jogo e, tomado de consciência, 

encara esse momento com seriedade. O jogador pode vestir uma armadura, 

conduzir um carro de corrida, andar pelo espaço, interagir com outro jogador no 

mundo digital, porém, tem de distinguir bem o seu papel no jogo e saber que, ao 

acabar o jogo, voltará à realidade.  

Huizinga (2007) diz que «é possível ao jogo alcançar extremos de beleza e de 

perfeição que ultrapassam em muito a seriedade» (p. 11). É claro que este autor 

não se referia aos jogos digitais que hoje temos, mas torna fácil percebermos o 

quanto isso é possível com os jogos virtuais e com a Realidade Aumentada (RA), 

com a qualidade e resolução e a imersão que os videojogos podem oferecer. Por 

vezes não é possível perceber se uma cena foi gravada com pessoas ou se foi 

puramente criada por computação gráfica. 

A terceira questão apresentada, é sobre o espaço-tempo, ou também chamado 

de «círculo mágico», porém, esta migração do real para o imaginário que os jogos 

podem oferecer, hoje, são bem mais flexíveis. Um jogo pode decorrer numa sala, 

praça, arena, no computador ou em vários lugares ao mesmo tempo, num terreno 

de jogo de que se sai quando o jogo termina.  

Esse «círculo mágico» tem-se tornado cada vez mais difícil de ser 

compreendido, a fronteira entre imaginário e realidade tornou-se menos ténue, 

inclusive no que respeita ao tempo (que também é outro fator que limita o jogador). 

Mesmo um jogo assíncrono, ou seja, em que uma partida se desenrola por turnos, 

ou que pode ser interrompida e retomada, no momento em que se faz a jogada ou 

se inicia a partida há uma reentrada no «círculo mágico». 

A quarta caraterística do jogo apontada por Huizinga é a existência de regras, 

o que primordialmente o distingue de uma brincadeira, pois com as regras cria-se 

o propósito do jogo: os critérios para ganhar ou perder, o que se deve e não se 
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deve fazer. Esse elemento de jogo deve ser pré-estabelecido para que o momento 

de envolvimento e as mecânicas de funcionamento do jogo sejam tidas como os 

geradores de tensão, isto é, como aquilo que deve ser ultrapassado para se chegar 

à vitória ou ao objetivo. Dependendo dos jogos, isso reflete-se em tarefas 

realizadas a solo, tarefas cooperativas ou até mesmo competitivas. Aqueles que 

quebram as regras ou não alcançam os objetivos perdem o jogo ou, caso violem 

as regras por vontade própria, são excluídos do «círculo mágico».  

Por fim, os jogos acabam por criar comunidades, grupos sociais que seguem as 

regras, entram no «círculo mágico» por vontade própria para alcançarem os 

objetivos e para se divertirem. Estes grupos cercam-se de segredo e marcam a sua 

diferença em relação ao resto do mundo por meio de disfarces — o que, no caso 

dos jogos, corresponde aos papéis que o jogador assume durante uma partida. 

À primeira vista, estas caraterísticas dos jogos podem parecer antagónicas, 

como no caso da liberdade e das regras. Contudo, na verdade a liberdade encontra-

se relacionada com a permissividade do sujeito sair de um estado de inércia e 

aceitar as regras impostas por aquele jogo. O outro termo é a fuga da realidade 

que, mesmo sendo uma expressão idiomática, significa mais uma catarse ou uma 

sensação de poder que o indivíduo tem para se libertar de uma realidade que o 

oprime através da experiência do jogo. 

Caillois (2001) amplifica esta definição de jogo com uma sexta caraterística: a 

incerteza. Como os resultados de um jogo dependem das ações humanas ou de 

variáveis indeterminadas, como um dado num jogo de tabuleiro, não é possível 

determinar o resultado final. Assim deve ser, pois no momento em que o jogo for 

previsível o caráter lúdico é posto de lado e criam-se vantagens para aqueles que 

conhecem os resultados antecipadamente — o que é diferente de se conhecer as 

regras do jogo. 

No seu livro intitulado Os Jogos e os Homens, Caillois (2001) descreve quatro 

tipos de jogos, colocando em causa parte das conclusões de Huizinga, 

principalmente por não considerar o caráter aleatório dos jogos, o que permite 

definir os jogos que dependem puramente da sorte (Alea) como os bingos, dados, 

lotarias, entre outros. Os outros três tipos dos jogos têm em conta o papel mais 

proeminente do jogador, como os jogos de competição (Agon), em que se incluem 
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as competições desportivas em geral; os jogos de simulacro (Mimicry), em que se 

contam as imitações infantis, o teatro, o espetáculo; e, por fim, os jogos de vertigem 

(Ilinx), como piruetas, baloiço, acrobacias e outros. 

Nesta classificação de Caillois, as regras e o caráter fictício são excluídas das 

caraterísticas dos jogos, pois os jogos Alea não seriam possíveis com ficção (que 

é puramente regra) e, no caso dos jogos Mimicry, as imitações infantis quase não 

têm regras e são muito mais fictícias. Atualmente percebemos que os jogos contêm 

facilmente essas duas caraterísticas concomitantes. 

Além do prazer, da interação social, do exercício, da aprendizagem, Crawford 

(1984), por sua vez, descreve que os jogadores criam a necessidade de jogar por 

gosto pela exploração ou pela fantasia, tal como acontece com a experiência de 

ver um filme, ler um livro e ouvir música. Outra necessidade é a criação de círculos 

sociais que potenciem a interação com as pessoas ou, ainda, que incentivam a que 

as pessoas se mantenham em forma. Crawford (1984) destaca, também, duas 

caraterísticas presentes nos jogos: o conflito e a segurança. O conflito surge 

quando existe uma dicotomia, seja entre o jogador e o sistema (que o obriga a 

solucionar um problema), ou entre vários jogadores. O conflito não implica 

necessariamente violência, e, sim, a divergência de interesses: enquanto um dos 

lados interessados se aproxima do objetivo, o outro afasta-se dele. Já a segurança 

é a consequência do conflito, já que o jogo pode ser uma forma segura de 

experimentar outras realidades, impedindo que os jogadores corram riscos ou 

sofram danos. 

Já Salen e Zimmerman (2012) afirmam que jogo «(...) é um sistema no qual os 

jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que implica em 

um resultado quantificável» (p. 76). Estes autores criam uma definição de jogo que 

sustentam em Huizinga (2007), Caillois (2001), Crawford (1984) e em outros 

autores, estabelecendo um ponto de equilíbrio entre eles, mas deixando de fora 

algumas caraterísticas, como o caráter lúdico e a liberdade.  

É ainda possível expandir esta definição e pensar num jogo como um sistema, 

pois possui entrada, processamento e saída. Tem-se, então, de certa forma, uma 

interação entre os jogadores e o jogo, que se envolvem num conflito artificial, ou 

seja, no limiar entre a realidade e o imaginário. As regras e o resultado final são 
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elementos fundamentais para o jogo, mas não são suficientes, pois a livre escolha 

do jogo associada à interação lúdica são o que distingue um jogo de outra atividade 

qualquer. 

Olhe-se para esse sistema pelo prisma de Morin (2011): 

 

O sistema tem para começar os mesmos aspetos fecundos que a cibernética 
(esta, referindo-se ao conceito de máquina, mantém na abstração alguma coisa 
de sua origem concreta e empírica). A virtude sistêmica é: a) ter posto no centro 
da teoria, com noção de sistema, não uma unidade elementar discreta, mas uma 
unidade complexa, um "todo" que não se reduz à "soma" de suas partes 
constitutivas; b) não ter concebido a noção de sistema como uma noção "real", 
nem como uma noção puramente formal, mas como uma noção ambígua ou 
fantástica; c) situar-se a um nível transdisciplinar, que permite ao mesmo tempo 
conceber a unidade da ciência e a diferenciação das ciências, não apenas 
segundo a natureza material de seu objeto, mas também segundo os tipos e as 
complexidades dos fenômenos de associação e organização (ibid., p. 20). 

 

Tendo em consideração a primeira virtude desta visão sistémica — «um "todo" 

que não se reduz à "soma" de suas partes constitutivas» —, entender as partes 

faz-nos entender o todo, e entender o todo faz-nos entender as partes, ou seja, 

procurar compreender que cada parte é um fenómeno que, se se relacionar com 

outros, forma o todo. De acordo com a segunda virtude, não esgotaremos as 

definições e tentaremos tratar o jogo como um objeto que pode ser estudado pelo 

prisma de várias ciências e respeitar cada uma delas (o que corresponde à terceira 

virtude da visão sistémica).  

Os videojogos, apesar de estarem no mundo digital, seja em dispositivos 

móveis, consolas ou computadores, são sempre jogos e possuem estas 

caraterísticas. Mais adiante será abordada a evolução dessas tecnologias e seus 

impactos na vida das pessoas. 

O universo dos jogos cresceu e reuniu esforços de diversos profissionais para 

pensar acerca desse fenómeno. Nesse sentido, surge o design de jogos, que 

permite investigar mais sobre o assunto que, por sua vez, deixa mais uma vez de 

ser uma «coisa de criança», sendo levado mais a sério. Investigadores e 

desenvolvedores de jogos (Fullerton et al., 2018; Hunicke et al., 2004a, 2004b) têm 

vindo a segmentar os jogos em grandes áreas e, por exemplo, Hunicke et al. (2004) 

descrevem um framework que tem em consideração áreas como a «Mecânica», a 
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«Dinâmica» e a «Estética» (framework também conhecido pela sigla inglesa MDA), 

que representam as regras, o sistema e a diversão, respetivamente.  

A «mecânica» também pode ser considerada como o conjunto de verbos que 

permitem realizar uma tarefa dentro do jogo, como chutar uma bola, escolher uma 

personagem ou ganhar o jogo. Nesse sentido, também todos os aparatos 

necessários para que se realize a «mecânica» integram esta caraterística. No caso 

dos jogos digitais, os dados e os algoritmos são responsáveis por descrever os 

componentes do jogo, ou seja, pela operacionalização das a «mecânicas» do jogo. 

A «estética» diz respeito às emoções do jogador durante a interação com o jogo, 

como as sensações (prazer, ódio, raiva), a fantasia (imaginação, ficção, 

brincadeira), a narrativa (drama), o desafio (tensão, obstáculos, competição), 

companheirismo (sociabilização, cooperação) e descoberta (aprendizagem, 

exploração, novidade). Estas dimensões estéticas podem ser entendidas como os 

diferentes objetivos dos jogos e como os componentes da diversão. 

Já o termo «dinâmica» é mais difícil de definir e compreender. Em traços gerais, 

corresponde ao meio termo entre a «mecânica» e a «estética», sendo que Hunicke 

et al. (2004) afirmam que: «[dynamics] describes the run-time behavior of the 

mechanics acting on player inputs and each other’s outputs over time» (p. 2). Por 

exemplo, a pressão do tempo e o jogo do adversário são duas dinâmicas que criam 

e apoiam a estética do desafio. Desta forma o equilíbrio dos elementos de mecânica 

é uma estratégia para que o jogo possua uma dinâmica que leve o jogador a um 

estado de fluxo, isto é, a um estado em que não sinta que o jogo é enfadonho ou 

fácil demais. 

Kim (2015) mostra como os desenvolvedores e jogadores percecionam o jogo 

através do MDA:  

 

The MDA model is useful because it allows us to consider the perspectives of a 
game designer and a game player at the same time. Players experience game 
mechanics as the rules of a game, while designers think of them as various player 
actions and control mechanisms. Dynamics appear to game players as the 
system that creates the desirable game experience, while game designers see 
them as design principles for the interaction between game mechanics and 
players. Lastly, aesthetics is the goal of gameplay itself for game players. But to 
game designers, they are the ultimate emotional responses or states that they 
want to generate in people through the use of game dynamics and game 
mechanics (ibid., p. np). 
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Imaginando este sistema em camadas, o desenvolvedor do jogo vê-se mais 

perto da camada da mecânica e mais longe a estética, enquanto o jogador se 

encontra no lado oposto, pois a experiência é mais importante para quem joga, não 

necessitando de se preocupar com a forma como o jogo foi produzido, focando 

mais na diversão (Figura 10). 

 

 

Figura 10: Framework MDA. 

Fonte: Adaptado de Hunicke et al. (2004). 

 

De outra perspetiva, Fullerton et al. (2018) descrevem os jogos como elementos 

formais e dramáticos: «We have said that games are given structure by their formal 

elements, that they also have dramatic elements that make them emotionally 

engaging experiences» (ibid., p. 42). Os elementos formais podem ser descritos 

como os elementos básicos do jogo, enquanto os elementos dramáticos dão 

contexto à jogabilidade, sobrepondo e integrando os elementos formais do sistema 

numa experiência significativa. Em alguns pontos, este modelo de elementos 

possui semelhanças com o modelo MDA. Adiante, descreveremos alguns desses 

elementos em detalhe, de forma a fixar a perspetiva por meio da qual os 

abordamos, e criaremos um glossário para entendimento de termos futuros.  

  

Mechanics Dynamics Aesthe.cs 

Rules System Fun 

Designer

Player



 

 

48 

2.2. Os elementos formais dos jogos 

 

Comece-se por destacar aqui alguns elementos formais dos jogos listados por 

Fullerton et al. (2018) como: o jogador, os objetivos, as regras, os recursos e os 

resultados. Lembre-se que o termo «jogo» será utilizado para fazer referência a 

jogos em geral, enquanto os termos «games» ou «videojogos» serão utilizados 

para fazer referência aos jogos digitais. 

O jogo não pode existir sem o jogador, assim como uma pessoa não pode ser 

considerada um jogador sem jogar. Para que o ato de jogar exista, o jogador deve 

iniciar uma partida no jogo — sendo que se utiliza o termo «partida» para referir 

uma realização de uma sessão do jogo ou a participação do jogador. Existem 

inúmeras possibilidades no que concerne à quantidade de jogadores e de 

interações. Com um único jogador a tensão é realizada para resolver um desafio, 

uma «charada» contra um computador, por exemplo um quebra-cabeças em que 

as ações são realizadas somente pelo jogador, ou um jogo de xadrez, em que o 

adversário pode ser o próprio computador. 

Além disso, também existem jogos em que vários jogadores competem somente 

com o computador ou em que há vários jogadores que não competem entre si, 

como é o caso dos bingos ou das roletas, embora sejam já pouco frequentes hoje 

em dia. Por outro lado, no exemplo do xadrez, segundo as regras originais, dois 

jogadores enfrentam-se no que é chamado um player-versus-player (PVP). Aqui a 

competitividade entra como elemento que define a forma como os jogadores vão 

interagir no jogo e, nesse sentido, as regras do jogo obrigam a que haja apenas um 

vencedor na partida (se houver empate, é interessante que exista um critério de 

desempate). 

Se houver mais de dois jogadores em PVP, existe a possibilidade informal de 

recorrerem à cooperação para destruir o jogador mais forte e depois os dois mais 

fracos competirem entre si. Esse é o caso, por exemplo, do póquer ou de jogos 

multijogadores online de Role Player Games (RPG), como World War Craft ou Free 

Fire. Se existir a possibilidade de criar equipas, nesse caso a cooperação é um 

elemento imposto pelo jogo, o que acontece nas competições de equipa em jogos 

como Counter Striker ou League of Legends. 
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Como se observa na Figura 11, há ainda outros dois tipos de interação 

multijogadores: uma cooperativa e sem concorrência, e ou contra o computador, 

como acontece em alguns jogos de tabuleiro, no Minecraft ou em jogos de um 

contra todos, como é o caso dos jogos de detetives e ladrões. De certa forma, estas 

estruturas podem surgir como regras do jogo e ser rígidas e imutáveis tal como 

acontece no caso dos jogos digitais, ou ser flexíveis como nos jogos analógicos. 

No entanto, mesmo nos jogos eletrónicos as convenções sociais podem modificar 

a jogabilidade de um certo jogo. Imagine-se, por exemplo, um jogo de RPG em que 

é possível jogar todos contra todos: o jogo pode ser ressignificado e jogado com 

regras criadas pelos próprios jogadores e praticamente com todos os modos de 

interação que já foram elencados. 

 



 

 

50 

 

Figura 11: Tipos de Interação entre jogadores. 

Fonte: Fullerton et al. (2018, p. 60). 

 

Fullerton et al. (2018) descrevem o conflito como um elemento formal, mas 

quando se fala das possíveis combinações e da quantidade de jogadores, é 

possível observar que em modos de jogos com múltiplos jogadores que competem 

entre si por um objetivo, o jogo possui um conflito de interesses porque geralmente 

só tem um único vitorioso. Por outro lado, nos jogos em que não há competição os 

obstáculos são os pontos de tensão que geram o conflito. 

Na década de 90, Richard Bartle (1996) escreve um trabalho intitulado «Hearts, 

clubs, diamonds, spades: players who suit MUDs» em que descreve o 
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comportamento dos jogadores em quatro categorias: «sociabilizadores», 

«exploradores», «colecionadores» e «predadores». Assim como na tentativa de 

definir os jogos, também é impossível definir o comportamento dos jogadores, mas 

esse exercício ainda se mostra interessante, dado que estas quatro possibilidades 

de perfil de jogador ainda se manifestam hoje em vários tipos de jogos.  

Analisando o comportamento dos jogadores num eixo em que se organizam 

tendo em conta se prezam mais a ação ou a interação, e noutro eixo em que se 

organizam tendo em conta se prezam mais o mundo do jogo ou os jogadores, a 

Figura 12 mostra os diferentes tipos de perfil. Se o jogador gosta mais de colecionar 

as medalhas, exibir os seus feitos, completar as missões a 100 %, pertence à 

categoria dos achievers ou «colecionadores». Este perfil de jogadores tem sido 

explorado não só pelos jogos, mas também por outras aplicações gamificadas, 

principalmente por se perceber que a vida é feita de diplomas ou certificados, que 

são socialmente impostos e devem ser exibidos. 

 

 

Figura 12: Tipo de jogadores: «predadores», «sociabilizadores», «exploradores» e «colecionadores». 

Fonte: Adaptado de Bartle (1996). 

 

O explorer ou «explorador» gosta mais de conhecer tudo, seja dentro ou fora do 

contexto de jogo, interage mais com o cenário, com a narrativa, tenta encontrar os 

bugs (erros) ou easter eggs (coisas propositalmente escondidas pelos 

desenvolvedores), conhecer o mapa do jogo, etc. Este jogador é suscetível a 

consumir outros media dentro de uma estratégia transmedia (como livros, filmes, 
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banda desenhada), pois visa mais à interação do que à ação, interagindo mais com 

o mundo do que com os jogadores e acabando por ser um lobo solitário que quer 

guardar para si alguns dos segredos do jogo.  

Por outro lado, se prezam mais a interação com os outros, os jogadores são 

denominados de socialisers ou «sociabilizadores», dado que gostam mais de 

conversar nos chats e de ter uma relação com os jogadores, são comunicativos, 

alegres, simpáticos, mais pró-ativos no que toca a marcar missões em conjunto, 

etc. Estes acabam por não ser os jogadores de nível mais alto, mas, pelas relações 

com vários jogadores, estão sempre em progressão nos jogos.  

Por fim, os jogadores «predadores» ou killers podem ser vistos como os que 

representam o lado mau das pessoas. Saboreiam as fraquezas dos outros, seja 

porque aproveitam uma brecha em que o jogo permite impedir que o outro jogador 

cresça, ou por ganharem sempre, cometerem abusos de poder, chantagearem, 

montarem armadilhas, ou por descobrirem padrões de ação nos outros jogadores 

e anteciparem as suas jogadas. Este é um perfil de jogo mais agressivo e que presa 

a interação com os outros jogadores, seja em combates para demonstrar as suas 

habilidades ou oprimindo outro jogador em vez do computador. 

Os objetivos são as ações/tensões dadas ao jogador para finalizar o jogo. São 

construídos em cima das regras, podem ser únicos ou múltiplos, isolados ou 

divididos e complementares, obrigatórios ou optativos. Os momentos de tensão têm 

por vezes o papel de dificultar a progressão do jogador: enquanto não conseguir 

superar aquela barreira não poderá prosseguir. Os jogos têm tentado deixar na mão 

do jogador a escolha de qual o objetivo a alcançar primeiro, dando uma sensação 

de liberdade ao jogador, mas é claro que tudo é previamente programado, seguindo 

a premissa de que o jogo tem um espaço e tempo e se houvesse liberdade total 

não seria considerado um jogo, mas uma brincadeira, um teatro ou uma simulação 

(Fullerton et al., 2018). 
Existem inúmeras possibilidades de objetivos dentro de um jogo porque, se a 

arte é a imitação da vida real, então qualquer objetivo da vida real pode ser 

transposto para o jogo, desde chegar em primeiro lugar numa corrida a resgatar 

uma princesa, passando por solucionar enigmas no Egito antigo, capturar recursos 

para confeção de outros materiais, fugir ou perseguir, construir ou destruir, entre 
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outros. Em qualquer caso, tem sempre de ser produzido um resultado quantificável, 

mesmo que seja binário. 

Equilibrar os objetivos é uma estratégia utilizada para conduzir o jogador a um 

jogo fluído sem que haja quebras de jogabilidade, por exemplo. Como dito 

anteriormente no modelo MDA, a dinâmica do jogo pode ser influenciada 

diretamente pelas mecânicas e também pelos objetivos do jogo. De acordo com 

Novak (2012):  

 

A game is balanced if players perceive that it is consistent, fair, and fun! The ease 
of winning the game also increases as the players’ skills increase. Random 
events (e.g., a meteor hitting the area, destroying a player’s resources) can still 
occur in the game that might decrease a skilled player’s chance of winning. 
However, a better player should be more successful in general at the game than 
a less-skilled player—unless the game is based purely on luck instead of skill 
(ibid., p. 202). 

 

Várias estratégias podem ser adotadas para equilibrar o jogo, sobretudo para 

conduzir a um jogo fluido: oferecer ao jogador desafios gradualmente mais difíceis 

para que o próprio jogo ensine o jogador a jogá-lo; possibilitar experiências justas, 

sendo que se se cometerem erros no início por conta da inexperiência deve ser 

descontada pouca pontuação; evitar pontos de tensão que levem à estagnação, 

fazendo com que os jogadores fiquem presos sem ter como continuar. Além disso, 

se possível o jogador deve poder escolher um nível dificuldade ou esse nível deve 

ajustar-se à habilidade do jogador durante a execução.  

Para que os objetivos sejam concretizados, têm que ser pautados por regras, 

sejam elas explícitas, que penalizam e afastem o jogador do objetivo, ou implícitas, 

impedindo o jogador de atravessar uma parede, pois toda a física do jogo é 

baseada na física de colisões. Num jogo digital todas as regras são administradas 

pelos códigos que a todo o momento verificam o estado do jogo e, como dito 

anteriormente, por mais que seja criada uma sensação de liberdade, tudo está 

programado. Um jogador pode permanecer num mapa de exploração para 

encontrar as personagens o tempo que quiser, ou pode criar uma corrida com outro 

jogador. Isso, contudo, não o fará vencer o jogo, pois as regras que explicitam o 

objetivo não eram aquelas (Novak, 2012).  
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Ressignificar o jogo é dar sentido ou valor ao que o jogador deseja. Os 

desenvolvedores de jogos, e vários media, têm estado atentos a essas ações e 

desejos para tentar agradar a um número maior de jogadores, pois as regras que 

inicialmente foram criadas podem ter sido construídas na tentativa de tornar o jogo 

equilibrado ou divertido, o que nem sempre acontece. Às vezes os próprios 

consumidores constroem as suas próprias versões dos jogos de que gostam, com 

novas regras e modificações que lhes agradam mais, e muitas dessas versões são 

transformadas em jogos oficiais pelas desenvolvedoras (como foi o caso de Half-

Life e do jogo Counter-Striker). 

Esta necessidade que gera uma cultura emergente já foi discutida por Jenkins 

(2015) como uma cultura participativa, da convergência, em que os espetadores 

deixam de ter um papel de consumidor meramente passivo e tornam-se produtores 

dos seus próprios conteúdos, reescrevendo as regras e a narrativa, porque o seu 

desejo não é representado pelo modelo que os grandes produtores construíram.  

Saber construir uma sensação de liberdade nas regras e na participação dos 

espetadores na criação de conteúdo são tarefas que os criadores de jogos têm de 

implementar, pois a inflexibilidade do jogo pode conduzir a uma baixa aceitação. 

Mas como classificaríamos os universos digitais e as brincadeiras sem regras e/ou 

sem objetivos? São jogos? De acordo com as definições trazidas à colação até 

agora, enquadrar-se-iam mais em ambientes puramente digitais e/ou 

simulacionais, mas não se exclui que possam produzir uma sensação de diversão.  

Outro elemento formal que se poderia enquadrar dentro das regras dos jogos 

são as fronteiras. Fullerton et al. (2018) definem «fronteira» como o que separa e 

limita o que é jogo do que não é jogo, remontando à ideia de Huizinga, o «círculo 

mágico». Há dois tipos de fronteira: físicas e conceituais. As primeiras relacionam-

se com o espaço, como num jogo de futebol em que há demarcações do espaço e 

as regras impedem que os jogadores saiam dele. Dir-se-ia que a fronteira física 

também delimita o jogo digital mediante as regras impostas pelos algoritmos, ou 

seja, que o número máximo de ações permitidas ao jogador, na mecânica ou na 

interação com o jogo (como explorar um cenário), tem sempre um limite — a não 

ser que o jogo seja procedimental e recursivo, cujo cenário é construído 



 

 

55 

infinitamente, e mas mesmo assim as regras de criação serão sempre o limite 

desse universo. 

A segunda definição de «fronteira», a conceitual, trata mais do compromisso 

social do jogo. Mesmo que as regras sejam criadas pelos jogadores, e não pelos 

desenvolvedores, os jogadores criam-nas por vontade própria, há um compromisso 

de uma equipa em conseguir ser a melhor e, se os esforços de alguns jogadores 

não forem satisfatórios, podem ser excluídos dessas equipas ou ainda numa 

brincadeira de apanhada/pegar as regras não se aplicam à criança menor porque 

ela não consegue correr muito, ou seja, nem todas as regras oficiais são impostas 

para aquele jogador. 

Os procedimentos, para Fullerton et al. (2018), são muito semelhantes à 

mecânica do modelo MDA, pois são tidos como o que se pode fazer dentro do jogo 

para concretizar um objetivo, mesmo que seja numa partida de tabuleiro em que o 

jogador espera pela sua vez, joga os dados e conta as casas do tabuleiro para 

andar e terminar a sua ronda. Esses procedimentos para a realização de uma 

jogada ocorrem de forma linear e repetitiva por rondas de jogadores. Em jogos em 

tempo real podem ocorrer ações paralelas de vários jogadores e as tomadas de 

decisão têm de ser feitas durante o tempo de execução do jogo. 
Os procedimentos precisam de uma resposta direta do jogador frente a um 

estímulo que o jogo lhe oferece. Num jogo competitivo, o tempo é geralmente uma 

métrica tida em consideração para avaliar o desempenho do jogador, ou seja, nem 

sempre é interessante ficar parado e não realizar uma interação. Contudo, ao longo 

dos anos houve uma variedade de paradigmas para comunicar com os sistemas. 

Dix et al. (2003), no livro Human Computer Interaction, descrevem 15 paradigmas 

de interação com os sistemas e que não são mutuamente exclusivos. Esses 

paradigmas são: tempo de compartilhamento, unidades de ecrã de vídeo, 

ferramentas de programação, computador pessoal, WIMP (window, icon, menu, 

pointing), metáfora, manipulação direta, linguagem versus ação, hipertexto, 

multimodal, computador suportado em trabalho cooperativo, World Wide Web, 

computação ubíqua e interação baseada em sensores e contexto.  

Esses paradigmas de interação não são exclusivos dos sistemas 

computacionais, dado que muitos deles estão presentes no quotidiano e podem ser 
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utilizados para receber informação sobre a entrada no jogo (seja ele digital ou 

analógico), como no caso da manipulação direta ou da linguagem versus ação. O 

importante a destacar aqui é que, à medida que a forma como a interação avança, 

os jogos também se modificam e misturam as formas de realizar os procedimentos. 

 

 

Figura 13: Interação com óculos de realidade virtual, tapete e outros equipamentos. 

Fonte: Bravo (2014, p. np). 

 

Os procedimentos de um jogo mais complexo e com paradigmas de interação 

que o aproximam da realidade também serão procedimentos mais reais, como no 

caso de um jogo de tiro de primeira pessoa, em que o jogador terá que procurar o 

alvo no cenário, andando sobre uma plataforma e olhando pelos óculos de 

realidade virtual até que encontra um alvo e efetua os disparos com o protótipo de 

arma que carrega em suas mãos (Figura 13). 

Para gerar resultados quantificados dentro de um jogo é necessário manipular 

os recursos através de procedimentos. Os recursos são uma quantidade, finita ou 

infinita, de itens que podem ser contados, alterados e/ou utilizados por conta própria 

ou contra a vontade do jogador. Geralmente os recursos são de natureza finita e 
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são utilizados para verificar se os objetivos foram cumpridos ou não, como no caso 

da pontuação mínima necessária para vencer uma partida de ténis. A pontuação, 

por sua vez, é um número genérico que pode ter em consideração vários elementos 

como vitórias, tempo invicto, bónus por acertar em duplicado ou triplicado, mas 

também pode ser afetada por infrações às regras, como ultrapassar o tempo ou 

errar nos comandos (Fullerton et al., 2018).  
Alguns recursos são muito utilizados, como a vida, ou também podem ser uma 

variável que limite a quantidade de jogadas: esgotadas essas tentativas, chega-se 

ao fim da partida ou a um critério de derrota. A vida pode ser representada 

graficamente, como corações que podem ser adquiridos ao longo do jogo, em 

formato de barra ou em formato numérico. Os formatos imagéticos possuem um 

apelo visual maior, porém estão sujeitos ao espaço do ecrã, enquanto o formato 

numérico é alterado com maior facilidade. 

Moedas são recursos que podem ser adquiridos ao longo do jogo e servem para 

fazer trocas por outros elementos que incrementam o poder do jogador (power-ups) 

ou itens necessários para os procedimentos do jogo. Além das moedas serem 

obtidas no cenário de simples recolha, também podem ser obtidas como 

recompensa por concluir um objetivo com sucesso. Mais recentemente, com os 

jogos mobile free-to-play, houve uma mudança no mercado os jogos digitais, que 

agora adotam uma estratégia segundo a qual se joga gratuitamente e se compra e 

vende moedas do jogo. Assim o jogador pode ser cativado pela jogabilidade e 

aqueles que pagam por moedas podem ter vantagens no jogo. 

Os diversos itens do jogo, como uma metralhadora e munições ou um arco e 

uma flecha, podem surgir à medida que a narrativa se desenrola. Porém, as 

munições ou porções de magia podem ser comprados em Personagens Não 

Jogáveis (NPC, do inglês Non Player Character) ou lojas virtuais que vendem 

recursos em troca das moedas de jogo. Como dito anteriormente, outros recursos 

que podem ser comercializados são os power-ups, ou seja, melhorias das 

caraterísticas da personagem, ou equipamentos com os quais esta joga. Os itens, 

quando recolhidos, são geralmente armazenados num inventário, para que sejam 

futuramente manipulados quando necessário pelo jogador, seja para colecionar, 

criar novos itens ou para os utilizar diretamente (Novak, 2012). 
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Figura 14: Exemplo de elementos de jogos: Super Mário World. 

Fonte: Nitendo (2007, p. np). 

 

Apesar de ter uma interface muito simples, o jogo Super Mário World, lançado 

em 1990 pela Nintendo, mostra-nos alguns elementos básicos de jogos, 

principalmente no que concerne aos recursos. As moedas que a personagem 

recolhe ao longo do jogo são computadas numericamente (como mostra a caixa 

amarela da Figura 14), e quando chegam às 100 unidades, transformam-se numa 

vida (como mostra a caixa vermelha da Figura 14). Também é possível observar o 

tempo, em segundos, que vai decrescendo e, se chegar ao fim, o jogador perde 

uma vida e retorna ao início ou ao meio da fase do jogo em causa. O inventário do 

jogo, apesar de rústico, é uma caixa azul no centro superior que carrega um power-

up para a personagem (um cogumelo) e, se o jogador sofrer algum dano, o item cai 

imediatamente ou o jogador pode escolher recolhê-lo por conta própria. 

O último dos elementos formais descritos, porém não exauridos na presente 

tese, são os resultados. Geralmente descritos de forma parcial ao longo do jogo e 

quantificando a progressão dos objetivos, os resultados estão intimamente ligados 

às regras e aos recursos, além de à interação do jogador. O jogo nas suas diversas 

formas de interação, procedimentos, regras, recursos, conflitos e objetivos deve ter 

um critério de vitória e derrota e exibir o resultado ao jogador (Fullerton et al., 2018; 

Novak, 2012).  
Aqui retornamos à definição de Salen e Zimmerman (2012), segundo a qual o 

jogo é um sistema no qual os jogadores se envolvem num conflito artificial, definido 

por regras, que implica um resultado quantificável. Fullerton e outros (2018), 
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também olha o jogo por um prisma sistémico, composto por objetos munidos de 

propriedades, comportamentos, dinamicidades, relações e outros aspetos que 

podem se aproximar dos elementos formais para o funcionamento do jogo. Apesar 

de todas essas definições reúnirem as principais caraterísticas dos jogos, ainda 

deixa de fora elementos que podem motivar os jogadores a permanecer no jogo — 

como os elementos dramáticos que podem seduzir o jogador, contextualizando e 

conferindo robustez aos elementos formais. 
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2.3. Os elementos dramáticos dos jogos 

 

Seguindo a classificação de Fullerton et al. (2018), os elementos dramáticos dos 

jogos assemelham-se à parte estética do jogo tal como é descrita no modelo MDA 

(Hunicke et al., 2004a). Enquanto os elementos formais trabalham para formar a 

mecânica do jogo, a dinâmica e a estética é que captam e envolvem 

emocionalmente os jogadores. De seguida traçar-se-ão algumas questões desses 

elementos dramáticos para a discussão. 

O jogador apesar de ser livre para entrar e sair do «círculo mágico», necessita 

de elementos que o façam permanecer numa partida ou retornar àquele jogo outras 

vezes. O desafio de superar uma marca e ser o melhor tem sido um motor que 

impulsiona todos os tipos de competidores, seja no desporto ou nos jogos. A 

manipulação dos elementos formais, como as regras e os objetivos, pode levar a 

um equilíbrio perfeito, de modo que a interação com o jogo seja crescente, ou com 

várias oscilações à medida que um elemento formal é apresentado no jogo. 
O psicólogo Mihaly Csikszentmihalyi (1997) investigou sobre os elementos que 

motivam as pessoas a realizar diferentes atividades e cria a teoria do flow, descrita 

por ele como aquela que tem em consideração os desafios dessas atividades frente 

às capacidades dos indivíduos e que descreve os vários tipos de comportamentos 

que uma pessoa pode ter de acordo com os níveis dessas duas variáveis. A teoria 

do flow será discutida com mais profundidade noutro capítulo do presente trabalho. 

O que importa aqui salientar é que o desafio é um elemento que deve ser tido 

em consideração principalmente para equilibrar a premissa do contexto de tensão 

em que o jogador se encontra no jogo, seja contra alguém ou contra o próprio jogo. 

E para que o desafio seja bem aceite, além desse equilíbrio os objetivos devem 

estar claros e o jogo deve emitir feedbacks constantes ao jogador. 

A ação de jogar enquadra-se como um elemento dramático por colocar o 

jogador num palco onde pode atuar. No momento em que o espetador de televisão 

deixa de ser passivo na construção da história e toma decisões com o controlo em 

mãos, torna-se um interator ativo, um jogador, aquele que contempla, mas que ao 

mesmo tempo age sobre o que contempla (Fullerton et al., 2018).  
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Assim como Bartle (1996), Fullerton et al. (2018) esclarece que a ação de jogar 

cria vários perfis de jogadores e que esses, nos seus níveis de imersão no jogo, 

alcançam a diversão de forma distintas, seja o jogador hard-core que coleciona 

vários prémios, ou o espetador, que apoia e patrocina outros jogadores com itens 

por não ter capacidade para superar aquele desafio, mas ter tempo para recolher 

moedas. Cada jogador age de uma forma, sendo uns mais ativos e outros mais 

passivos, mas o ato de jogar é tido como uma arte semelhante a atuar no teatro ou 

a tocar um instrumento, cada um com um papel para que espetáculo aconteça. 

Para envolver mais o jogador, além dos elementos formais que sustentam a 

base de um jogo, a premissa cria uma camada de sentido naquilo que se joga. 

Imagine-se um jogo de apanhada/pega: todos os elementos formais podem ser 

descritos a partir desse jogo infantil, mas tendo como o único objetivo alcançar o 

outro participante torna o jogo mecânico e enfadonho com o tempo. Quando se 

adiciona uma premissa ao jogo da apanhada, como a brincadeira polícia-ladrão, 

existe um ponto de partida em que as equipas são divididas por funções, os papéis 

são distribuídos e os elementos formais ganham um sentido (Fullerton et al., 2018). 
Assim, a premissa confere um ponto de partida ao jogo, seja temporal ou 

espacial, criando-lhe uma lógica e ambientando ou determinando uma metáfora 

para suportar a fantasia do jogo. A partir da premissa, outros elementos acabam 

por ser criados para engajar mais ainda os jogadores. É o caso das personagens e 

da história. 

As personagens são os elementos através de cujas ações o drama é contado. 

Se a personagem é a principal é denominada «protagonista», se funciona como 

elemento de tensão é chamado «antagonista». Através das personagens o jogador 

ganha vida dentro do jogo, sente-se representado e simpatiza com as ações dela 

em busca da solução para os problemas. 
Fullerton et al. (2018) descreve quatro formas de entender os elementos fictícios 

das personagens dentro da história: 

• abordagem psicológica — onde a personagem serve de espelho para os 

medos e desejos do público;  

• abordagem simbólica — que representa ideias maiores como o 

comunismo, o cristianismo, a democracia, entre outros;  
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• caráter representativo — com grupos socioeconómicos ou étnicos, 

grupos com géneros específicos, entre outros; 

• personagens históricas — que retratam figuras do mundo real. 

 

Refletindo um pouco mais sobre as possibilidades em torno das personagens, 

quando se encontram sob o controlo do jogador, a personagem deve passar uma 

sensação de agenciamento e empatia, ou seja, tem de representar o jogador e o 

jogador tem de se sentir representado. Nesse sentido, alguns jogos possibilitam a 

criação de uma personagem própria com o intuito de cativar mais o jogador, 

produzindo nele uma sensação de pertença àquele universo ficcional.  

Porém, nem todos as personagens são jogáveis, sendo que as não jogáveis são 

denominadas NPC ou Mob (Mobile). O primeiro termo refere-se às personagens 

que auxiliam o desenrolar da história. Os NPC mais ativos criam diálogos, vendem 

produtos, ativam missões, enquanto os mais passivos são figurantes ou aparecem 

em cenas animadas ou em bandas desenhadas. Já os Mobs são personagens mais 

ativas e que têm o papel de inimigos que necessitam de ser derrotados para que o 

jogador ganhe experiência ou itens. Os desenvolvedores de jogos digitais aplicam 

inteligência artificial nos Mobs e criam níveis de dificuldade, deixando-os mais 

fortes (também chamados chefões) para o final do jogo ou da partida. 

Para dar continuidade à premissa, o jogo torna-se mais atraente quando uma 

narrativa é desenvolvida e sustentada pelos desenvolvedores. A história aparece 

em vários pontos no jogo com a própria arte do cenário, das personagens, com as 

falas, as bandas desenhadas ou mesmo cenas de vídeo. Com a possibilidade da 

criação, as histórias de jogos criam um mundo de fantasia e tornam possível, por 

exemplo, que o jogador experimente ser um cavaleiro no século XV, que lute pelo 

seu reino e contra dragões gigantes (Fullerton et al., 2018).  
À medida que os livros, filmes e jogos foram evoluindo, trazer uma novidade 

para o mundo dos jogos foi-se tornando cada vez mais desafiante para os 

produtores, e o mesmo se aplica à história do jogo. A mudança de um paradigma 

linear para um paradigma ramificado surge nos livros onde o leitor escolhe as 

páginas de acordo com decisões que quer tomar. Um exemplo de uma narrativa 

não linear é o livro O Jogo da Amarelinha, escrito em 1963 por Júlio Cortázar, no 
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qual o leitor pode seguir a leitura natural do livro ou seguir a ordem estabelecida 

pelo autor na tabela de orientação, disposta no início do livro (Ferraz, 2004).  

As bifurcações de histórias também eram frequentes nos programas televisivos, 

em que os espetadores decidiam o fim da história através da quantidade de 

telefonemas realizados. O mesmo acontece no filme Smoking/No smoking, do 

cineasta Alain Resnais e produzido em 1993, que propõe 24 possibilidades de 

ocorrências cuja base é uma situação inicial simples (Alves & Souza, 2005). 

Também os livros de aventura a solo (também chamados gamebooks), cuja a 

premissa era o leitor escolher a sua própria aventura, surgiram nos anos 60-70 e 

com a existência do hipermedia ganharam imediatamente espaço no mundo dos 

computadores (Katz, 2019). 

Os videojogos também ganharam esse espaço. Assim, Chrono Trigger, de 

1995, já tinha 13 finais distintos e Star Ocean: The Second Evolution, de 2008, tinha 

cerca de 85 finais (ItaloIgor, 2014). Esses finais distintos podiam ser fruto das 

tomadas de decisões, vitórias ou derrotas em missões, aleatoriedade, entre vários 

outros fatores que impediam que o final fosse antecipado pelo jogador.  

Mas nem todos os jogos querem que as histórias terminem, o que acontece 

sobretudo no mercado dos jogos em que vender o jogo não é a única forma de 

angariação de lucros. Nos jogos de livre acesso (free-to-play), em que os itens são 

monetizados, um jogo que não possui partidas, são as estratégias que os 

desenvolvedores utilizam para que o jogo não seja finalizado, como no caso dos 

jogos de MMORPG (Massively Multi-Player Online Role Play Games) ou os jogos 

para dispositivos móveis que mantêm o jogador sempre a jogar, o Candie Crush 

por exemplo que continuam produzindo novas fases para o jogador. Para isso são, 

contudo, necessárias atualizações constantes nos elementos formais e dramáticos 

do jogo que fidelizam o jogador.  

Vale lembrar que existe outros elementos dramáticos, como a construção do 

mundo, desafios e outros, ainda apontados por Fullerton e outros (2018), que não 

vamos apronfundar aqui, mas mostraremos como esses elementos dramáticos 

foram sendo importantes na evolução dos videojogos e na consolidação dos 

mesmos. 
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2.4. Evolução dos jogos digitais 

 

Desde o surgimento do computador pessoal, os jogos eletrónicos também têm 

sido incluídos no pacote de ferramentas que esses dispositivos pessoais oferecem. 

Além do avanço nas tecnologias eletrónicas, com a redução de preços dos 

componentes eletrónicos e a consequentemente redução de preços dos 

computadores, os jogos eletrónicos tornaram-se um mercado promissor e rentável. 

Os primórdios dos jogos eletrónicos remontam aos anos 60, década em que 

cientistas curiosos modificaram um osciloscópio (um aparelho para medições de 

correntes e tensões elétricas) para atrair mais visitantes aos expositores nas feiras 

de ciências. Esta modificação simulava um jogo de ténis a que William Higinbotham 

chamou incialmente de Pong e, nos anos seguintes, Ténis para dois. Com uma 

mecânica rústica, neste jogo o jogador tinha de mover as «raquetes» no visor do 

ecrã por meio de potenciómetros (botões giratórios) (Gularte, 2010). 

 A seguir, nas décadas de 60-70, surgem empresas como a Atari, Magnavox e 

Taito, movidas pela ideia do entretenimento televisivo em contexto doméstico. 

Inicialmente os equipamentos eram caros e estas empresas não ofereciam uma 

grande variedade de jogos. Contudo, foram muitos os jogos que fizeram sucesso, 

entre os quais Asteroides, Galaxian, Pac-man, Space Invaders e tantos outros 

(Mott, 2013). 

 

 

Figura 15: Exemplo de jogos para arcades: Space Invaders e Pac Man.  

Fonte: Grace (2018, p. np) e Fonsceca (2015, p. np). 
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Com a ideia de Nolan Bushnell de criar um equipamento autónomo que 

disponibilizava arcades para as pessoas jogarem em espaços públicos, os jogos 

começaram a ter uma maior difusão, principalmente com o sucesso de jogos como 

Computer Space, Space Invaders, Pac-Man, Donkey Kong e outros. Essa ideia, 

além de democratizar o jogo, fez com que o que os espaços em que os arcades se 

encontrassem se tornassem mais diversos, ou seja, além dos cafés e pizzarias que 

já eram pontos de encontro para sociabilização, outros espaços como 

supermercados e até farmácias começaram a receber esses aparelhos e a 

transformarem-se em locais de encontro (Rabin, 2011).  

Contudo, no início da década de 80 houve uma época de recessão para a 

indústria de consolas: 

 

Perhaps the industry just experienced a temporary decline, and the platforms and 
titles introduced were just not revolutionary enough to reverse it. Oversupply 
might have also contributed to the slump; over 50 software companies produced 
cartridges, saturating the market with titles. There was also a lack of innovation—
and low-quality and derivative games flooded the marketplace. Market conditions 
forced the price of games to be lowered to $5 to stay competitive. Many video 
game developers were also concerned that home computers would take over the 
home gaming market altogether. Because this industry had never experienced a 
decline, the general public started questioning its legitimacy—wondering whether 
home gaming was simply a fad, like the short-lived “hula hoop” craze! (Rabin, 
2011, p. 18). 

 

A 20 anos sem a Internet como a conhecemos, o tempo entre os 

acontecimentos era grande e a difusão da informação era escassa o que dificultava 

a criação de novos produtos. Manter um produto no mercado por muito tempo sem 

modificações — ou ter muitos produtos repetidos ou de baixa qualidade — quebrou 

a indústria de jogos, como no lançamento do jogo E. T. O Extraterrestre, em 1983, 

que foi o marco dessa má fase dos jogos. 

Mas o jogo E.T. não foi o único problema (embora o jogo em questão tivesse 

sido produzido em tempo muito curto para ser lançado com o filme, o que fez com 

que os testes de qualidade fossem deixados de lado). A ele acresceram a saturação 

de jogos e consolas no mercado, a possibilidade de qualquer um produzir um jogo 

(ainda que de baixa qualidade) e o surgimento do computador pessoal, pelo que a 

atenção do público foi dada. 
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Logo a seguir, em 1983, a Nintendo surge com o Nintendo Entertainment 

System (NES) e traz novidades para o mercado como os jogos Super Mario Bros. 

Arcade Conversion, The Legend of Zelda e Punch-Out!!. Desde então, a qualidade 

dos jogos cresceu rapidamente, tanto na complexidade das narrativas dos jogos, 

quanto na qualidade visual, na interação com os jogadores através dos joysticks e 

também na competitividade de mercado. A primeira mudança de mercado foi o 

deslocamento do foco da indústria dos EUA para o Japão, com a Nintendo. 

Posteriormente, isso viria a consolidar-se com a criação de novas empresas como 

a Sega e a Sony. 

Um ponto de viragem nos videojogos está relacionado com o melhoramento dos 

processadores no começo da década de 90 e em particular com o surgimento do 

Super NES, com uma paleta de 32 mil cores, um chip de processamento de som e 

dois processadores de imagem que competia com o Sega Genesis, com uma paleta 

de 512 cores e um processador exclusivo de 8-bits para o processamento de som.  

Era evidente que os avanços nas tecnologias melhorariam o efeito audiovisual 

dos jogos e aumentariam o engajamento dos jogadores, mas à medida que as 

novas consolas iam melhorando, o jogador ia necessitando de adquirir novo 

equipamento, novos jogos e novos acessórios. Esse custo não era bem visto aos 

olhos dos jogadores e dele emergiu a cultura do compartilhamento — quer dos 

cartuchos, quer dos CD-ROM, nos modelos da Sony como a Playstation — para 

que os jogos se pudessem difundir. Do mesmo modo também não demorou até 

que se desenvolvessem jogos pirata e, mesmo com o modelo dos cartuchos em 

vigor, certas empresas conseguiam falsificá-los e vender. Com o surgimento das 

consolas com CD e DVD, a mesma falsificação acontecia nos aparelhos, o que 

facilitava as cópias dos discos. 
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Figura 16: Videojogo portátil GameBoy. 

Fonte: Laguna (2014, p. np). 

 

Paralelamente ao surgimento do NES, no final dos anos 80 e inícios dos anos 

90 surge um mercado tímido, mas promissor, de aparelhos portáteis de jogos. 

Esses aparelhos, sem fios ou ecrãs, introduziam o paradigma que permitia jogar 

onde e quando se quisesse, e que já tinha sido iniciado com as grandes empresas 

desenvolvedoras de consolas com, por exemplo, o GameBoy da Nintendo (1989), 

o Atari Lynx da Atari (1989), o Game Gear da Sega (1990) e PlayStation Portable 

(PSP) da Sony (2004). Entrar-se-á no debate sobre a mobilidade mais adiante, mas 

por agora importa salientar que, assim como as consolas, os aparelhos portáteis 

não tinham um preço acessível para grande parte dos jogadores. A Figura 17 

mostra a rápida evolução das consolas e os portáteis nos últimos 40 anos. 

Os computadores também tiveram a sua importância no surgimento e 

crescimento dos videojogos. Até ao início dos anos 90, a maioria dos jogos de 

computador tinham um formato de linha de comando, ou seja, eram textuais como 

os jogos Zork, Wizardry e Ultima ou os jogos Multi-User Dungeon (Mubin et al., 

2008). Enquanto as consolas possuíam um hardware dedicado ao vídeo, o 

computador era, e ainda é, de uso genérico, e isso fez com que, inicialmente, os 

computadores pessoais não tivessem um poder gráfico para abarcar os jogos 

gráficos, embora ambos os mercados se fortalecessem e oferecessem vantagens 

um ao outro.  
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Figura 17: Evolução dos videojogos. 

Fonte: Hachey (2013, p. np). 

 

A rede de computadores dinamizou o formato de jogabilidade, possibilitou que 

jogadores distantes jogassem uns contra os outros. Os primeiros títulos a 

proporcionarem isso foram o Doom, em 1993, e posteriormente o Quake. Depois 

disso a quantidade de jogos para computadores criada com a finalidade de ter 

jogadores interconectados foi crescendo e permitindo que os jogos de RPG 

tivessem de dezenas a milhares de jogadores numa mesma partida, como 

acontece com League of Legends ou World of Warcraft. A conectividade chegou às 

consolas de forma tímida, ganhou força com a sétima geração com a possibilidade 

de compra de jogos nas lojas online (como era o caso da Xbox 360 e da Playstation 

3) e na oitava geração como suporte para jogos multi-player (como era o caso da 

Xbox one e da Playstation 4). 

A criação das lojas online nas consolas de jogos foi uma tentativa de inibir a 

pirataria e o compartilhamento dos media, uma vez que o jogador compra e 

armazena o jogo em disco, impossibilitando o câmbio com outro jogador. Ainda foi, 

contudo, possível vender os títulos antigos ou produzidos para modelos antigos por 

algum tempo depois disso. 
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Figura 18: Angariação dos videojogos em 2020. 

Fonte: Newzoo (2020, p. 15). 

 

Apesar desta breve história dos videojogos, hoje são os dispositivos móveis 

como smartphones e tablets que concentram a maior angariação no mercado 

mundial de videojogos (Newzoo, 2020). Desde o surgimento da Apple e Android no 

fim dos anos 2000, estes dominam o mercado de jogos digitais, principalmente 

porque os dispositivos telefónicos móveis conquistaram uma maior utilidade na 

sociedade contemporânea quando comparados com o computador pessoal (Hjorth 

& Richardson, 2014). 

Também o acesso à rede mundial de computadores favoreceu a produção de 

jogos multi-player, bem como o acesso de certos jogos a outro tipo de mercado 

como o free-to-play ou ao mercado dos jogos com anúncios. A visão de mercado 

em que os jogadores adquirem os jogos gratuitamente, de forma rápida e em 

qualquer lugar, mudou o paradigma de produção de jogos. Contudo, apesar de 

representar mais de 50 % da receita dos jogos digitais, as outras fatias de jogos 

ainda continuam a crescer. Assim, o mercado deve agora permanecer atento para 

não repetir os erros de 83, criando, por exemplo, jogos de péssima qualidade e 

incompatibilidade de dispositivos. O primeiro problema é inevitável, dada a 

quantidade de desenvolvedores individuais e a facilidade de produção, mas o 
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segundo problema tem sido contornado precisamente por conta da variedade de 

jogos existentes no mercado. Para fidelizar o jogador os desenvolvedores têm de 

aumentar a qualidade do seu jogo. 

Ademais, os jogos para dispositivos móveis criaram um novo perfil de jogador: 

os jogadores casuais, aqueles que investem pouco tempo no jogo, jogam nos 

tempos vagos, na fila do banco, enquanto esperam no cabeleireiro ou em num 

grande congestionamento de carros. Segundo Hjorth e Richardson (2014): «Until 

recently, too, within cultural and media analyses of games and play, mobile phone 

gaming has been largely dismissed as ‘casual’—typically defined in terms of non- 

immersive shallow gameplay that was interruptible, non-narrative, and played for 

minutes at a time » (ibid., p. 26). 

Os jogadores casuais estão mais imersos e optam por jogos mais fáceis de 

aprender e jogar, como puzzles, cartas, Tétris ou outros. Estes jogos 

frequentemente oferecem recompensas mais rápidas e têm partidas curtas. Outro 

exemplo é o Candie Crush, na mesma linha do Tétris dos anos 80, com poucas 

mecânicas de jogo e com uma partida que pode durar poucos segundos ou alguns 

minutos (dependendo da habilidade do jogador) e que, quando terminada, permite 

que o jogador encerre o jogo e jogue outra partida em casa — ao contrário do que 

acontece com os jogos para consolas, que exigem um investimento de tempo e 

atenção à narrativa e a outros aspetos do jogo muito maiores do que os jogos 

casuais. 
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3. JOGOS E MOBILIDADE 

 

O círculo mágico pode ser considerado um elemento regulador de modo a 

estabelecer limites para a ação dos jogadores, assegurando que elas não ultrapassem as 

fronteiras do mundo jogo (Andrade, 2015, p. 130). 

 

3.1. Os jogos eletrónicos, o espaço e o corpo 

 

Os jogos eletrónicos tiveram uma consolidação numa altura em que a sala de 

estar das pessoas estava associada a um paradigma de interação muito forte (Jull, 

2012). Esse espaço coletivo onde a família se reunia para ver televisão acabou por 

servir também para jogar videojogos, sendo que certos horários deviam ser 

respeitados para não haver choques de interesse com a novela da mãe, o jornal do 

pai e o desenho animado do filho.  

O espaço de jogar, dependente das condições económicas da família, podia 

corresponder a outros espaços da casa, mas ainda assim o lar seria o «círculo 

mágico», que outrora eram as ruas onde decorriam os jogos ou brincadeiras que 

implicavam mais o esforço físico da parte da criança ou a sociabilização presencial 

com outras. Quando surgem as primeiras consolas de videojogos ocorreu então 

essa migração do espaço de diversão — e, consequentemente, de sociabilização 

— da rua para o interior das casas. Assim, uma vez que um amigo do bairro possuía 

um videojogo, a sua casa tornava-se o ponto de encontro para sociabilização em 

torno do jogo eletrónico. 

De imediato os jogos passam a ser populares em casa e os níveis de 

sociabilização não decresciam com isso, fosse graças às trocas de cartuchos ou 

graças aos perfis de jogadores, em particular os «sociabilizadores» ou mesmo os 

«colecionadores», que têm necessidade de mostrar as suas conquistas aos outros, 

segundo Barttle (1996), previamente apresentado na secção 2.2. O lar ainda 

continuou a ser um espaço para se jogar videojogos até ao momento em que 

surgem os arcades, como dito anteriormente, que se espalharam por todos os tipos 

de estabelecimentos, criando uma ausência de identidade do local onde se joga, 
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tendo em conta que se podia jogar em casa, em bares, em supermercados, 

farmácias, pizarias e em tantos outros sítios, inclusive em locais totalmente 

dedicados a esse fim.  

Os primeiros espaços dedicados aos arcades possuíam uma variedade de 

estruturas de comando como volantes e pedais para jogos de corridas, armas para 

jogos de tiros, plataformas para jogos de dança e muitos outros tipos que, ainda 

hoje, é possível encontrar nos espaços dedicados a jogos, como os playgrounds 

nos shoppings. 

Em contraponto às casas de jogos, com os arcades mais elaborados, surgiram 

casas de jogos em que o jogador podia jogar as consolas e os títulos que quisesse 

(ou que estavam disponíveis nas locadoras de videojogos), pagava por hora ou por 

frações de hora; dependendo do tempo pago podia mudar de jogo; e, se jogasse 

isoladamente ou em dupla, também estaria sujeito a pagar preços diferentes. 

Muitos dos jogadores podiam até ter consolas em casa, mas com a migração, desta 

vez das casas para os espaços públicos, os jogadores trocavam informação nesses 

ambientes e alugavam ou faziam trocas de cartuchos, de discos e até mesmo de 

consolas (Figura 19).  

 

 

Figura 19: Locadora de videojogos. 

Fonte: Chianca (2016, p. np). 

 

Além dos «sociabilizadores», «colecionadores» e «exploradores», os 

«predadores» também frequentavam esses ambientes, principalmente quando 

decorriam campeonatos ou duelos onde esses jogadores podiam mostrar que eram 
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os melhores num certo tipo de jogo (normalmente jogos de futebol, de luta ou nos 

arcades), ganhando sempre e impedindo que outros jogadores tivessem a 

oportunidade de jogar. 

Assim como surgiram as locadoras de videojogos, surgiram locais chamados 

LAN-houses, em que se pagava para ter acesso a computadores. Ao mesmo tempo 

que diminuía o público das primeiras, aumentava o dos segundos, mas um não 

substituía o outro, já que a produção de jogos para computadores era diferente da 

produção de jogos para consolas. Os computadores em rede, por exemplo, podiam 

suportar mais de dois jogadores em simultâneo, algo que demorou a ser pensado 

para as consolas e de que são exemplo a Nintendo 64, Dream Cast, ou Xbox. 

Os jogos em LAN, ou seja, jogos que eram interconectados por uma Local Area 

Network (LAN), permitiram uma maior interatividade entre os jogadores, 

possibilitando a participação de inúmeros jogadores numa partida. Jogos como 

Counter Strike ou Age of Empires tinham uma jogabilidade/dinâmica diferente dos 

jogos em consola por terem vários jogadores inimigos ao invés de recorrerem à 

inteligência do computador. Com os jogos online, as Lan-houses cumpriam o 

mesmo papel de espaço social para os jogadores, suprindo a necessidade de se 

verem presencialmente. 

Seja para encontrar os amigos, ter acesso a equipamentos ou participar em 

eventos, os espaços públicos para jogar consolas, arcades ou computadores 

mantiveram, e ainda mantêm, um papel sociocultural importante para os jogadores. 

Mas quando surgem os jogos para dispositivos móveis ou os equipamentos mobile 

a interação física diminuiu significativamente, uma vez que o «círculo mágico», 

nesse tipo de jogos, não possui uma fronteira nítida, e o espaço de jogo não é fixo, 

as pessoas não têm um ritual formal de espaço e tempo de jogo como tinham 

quando jogavam em casa ou numa locadora de videojogos. A relação com o espaço 

ficou fragilizada e volátil. Quando surgem os jogos baseados em localização as 

coisas começam a mudar, como afirma Andrade (2016): 

 

...os jogos locativos introduzem uma alternativa para sintonização, alterando 
temporariamente o sentido que associamos aos lugares comuns. Praças, ruas, 
prédio públicos, dentre outros locais, podem ser transformados temporariamente 
em terrenos de jogos locativos (ibid., p. 22). 
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A relação dos jogos com os espaços modifica-se bastante, da mesma forma 

que se modifica a relação dos jogos com o corpo do jogador. À medida que a 

complexidade dos jogos aumentou, numa tentativa de aproximação contínua do 

real, no que respeita à possibilidade de escolha do jogador, às suas capacidades 

cognitivas e ao tempo de resposta frente a estímulos, as formas de captura das 

ações dos jogadores modificaram-se. Com as mecânicas mais simples dos 

primeiros jogos, os comandos também eram simples e com poucos botões, como 

no caso do joystick do Atari (Figura 20). 

 

 

Figura 20: Consola Atari 2600 e joystick tipo manche. 

Fonte: Vinha (2016, p. np). 

 

Vários tipos de comandos foram sendo desenvolvidos, com mais botões, 

crescente complexidade e, consequentemente, crescente dificuldade. Os 

comandos dessa natureza, e mediante o uso excessivo, causaram polémicas no 

mundo dos jogos, sendo entendidos como inimigos da saúde a vários níveis, como 

o caso das lesões pelo esforço repetitivo. Essa onda de críticas forçou o comércio 

de jogos a repensar o design de interação num formato menos invasivo, ou que 

permitisse movimentar outros músculos do corpo. Os jogos de música e dança dos 

arcades já faziam isso nas décadas de 80 e 90, mas foi só nas consolas da sétima 

e oitava geração que se retornou aos jogos baseados na movimentação corporal. 

Uma das primeiras consolas a utilizar o uso da movimentação corporal foi a 

Nintendo Wii, que apostou num comando que utilizava um acelerómetro e outros 

sensores para captar a movimentação do jogador. Desta forma, o jogo não ficava 
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limitado à pressão de botões e os movimentos corporais que eram realizados 

permitiam interagir com o jogo. Já a Playstation 3 e a Xbox 360 apostaram em 

câmaras de captura de movimento, sendo que o primeiro necessitava de um 

acessório na mão do jogador para o efeito, enquanto o segundo capturava, 

diretamente, os movimentos corporais do jogador. 

Os dispositivos móveis possibilitaram algumas outras mudanças de paradigma 

de interação, além da geolocalização. Por exemplo, o toque no ecrã possibilitou 

interações mais simples, sem a necessidade de recorrer a um acessório 

intermediário e através da manipulação direta ou metafórica com o objeto. 

Ademais, os dispositivos móveis possibilitaram outras facilidades para outros 

paradigmas como a Realidade Virtual (RV), com adaptações para óculos de 

realidade virtual, em que o jogador pode usufruir do dispositivo móvel para criar um 

acessório vestível que permita a interação visual e a imersão no jogo através dos 

sensores do dispositivo (Figura 21). 

 

Figura 21: Óculos de realidade virtual produzidos com papelão e smartphone. 

Fonte: Gomes et al. (2018, p. np). 

 

Outra possibilidade dos dispositivos móveis, mas não exclusiva deles, é a 

Realidade Aumentada (RA). Nessa estratégia a aplicação disponibiliza, através do 

ecrã do dispositivo, objetos digitais sobre a imagem em tempo real do mundo 
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captado pela câmara do dispositivo. Assim, a RA pode mostrar um dinossauro ou 

um Pokémon na sala de casa do jogador.  
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3.2. A espacialização e a produção social  

 

A relação do ser humano com o espaço ocorre desde a gestação até à morte e, 

para que ela exista, o homem necessita de interagir com esse espaço. Desde o res 

cogitans3 de Descartes e o dasein4 de Heidegger que o homem é pensado como 

um elemento constituinte do mundo, dotado de consciência e que interage com 

tudo e com os outros. A mobilidade, assim como a comunicação, é necessária para 

que o homem exista nesse mundo, para que se relacione com ele, para ser humano 

(Vial Roehe & Dutra, 2014). 

Através das ideias de Michek de Certeau, Marc Augé (1994) distingue e tenta 

descrever o que são espaços, lugares e não-lugares: 

 

A distinção entre lugares e não-lugares passa pela oposição do lugar ao espaço. 
Michek de Certeau propôs, das noções de lugar e de espaço, uma análise que 
constitui, aqui, um antecedente obrigatório. Ele não opõe, por sua vez, os 
«lugares» aos «espaços» como os «lugares» aos «não-lugares». O espaço, para 
ele, é um «lugar praticado», «um cruzamento de forças motrizes»: são os 
passantes que transformam em espaço a rua geometricamente definida pelo 
urbanismo como lugar. A essa colocação em paralelo do lugar como conjunto de 
elementos, coexistindo dentro de uma certa ordem, e do espaço como animação 
desses lugares, pelo deslocamento de uma força motriz, correspondem várias 
referências que precisam seus termos (ibid., p. 75). 

 

A constante modificação e ressignificação dos espaços transformam-nos, para 

uns, em lugares, enquanto para outros não. Dotado de sentido pessoal, cada 

ambiente pode ser um lugar ou um não-lugar. Se as ruas servem somente como 

suporte para transportar uma pessoa, então seriam um não-lugar, que não lhe traz 

nenhum sentido de prazer, lembrança ou afeto. Por outro lado, um Ginásio ou um 

campo de futebol podem remeter um atleta a outras sensações mais afetivas. 

Já Schmid (2012), também estudando o espaço, apoia-se em Lefebvre para 

perceber que: 

 

 

3 O sujeito que pensa e que encontra obstáculos numa res extensa, que é o corpo, a 

própria realidade ou a matéria. 
4 Que significa «ser-aí». Veja-se a obra Ser e tempo, de Heidegger. 
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(...) às três dimensões da produção do espaço com os conceitos de percebido 
(perçu), de concebido (conçu) e de vivido (vécu). Essa tríade é, ao mesmo 
tempo, individual e social; não é somente constitutiva da auto-produção do 
homem, mas da auto-produção da sociedade. Todos os três conceitos denotam 
processos ativos individuais e sociais (Schmid 2012, p. 12). 

 

O espaço (percebido) possui um aspeto percetível, que pode ser apreendido 

por meio dos sentidos, o que depende de cada pessoa, pois é um elemento que 

tem uma relação com conhecimento do sujeito que o perceciona — sujeito esse 

que se relaciona com a materialidade do mundo desde o nascimento —, e é através 

dos sentidos que o ser humano identifica o exterior, e o interior do seu corpo por 

meio da visão, do olfato, do tato, do paladar e da audição. Só somado a outros 

processos cognitivos é que o espaço dará significado às coisas. 

Já o «espaço concebido» sustenta a possibilidade de ser percebido, pois foi 

previamente criado em pensamento para só depois vir ao mundo. Este é um espaço 

que entra no âmbito da imaginação, do que é virtual e que, em potência, se 

tornou/tornará real (Levy, 1999). O «espaço concebido» é fruto do desejo ou da 

necessidade, da resposta a uma demanda, e é criado em função de uma exigência 

de grupo ou individual. À medida que se cria uma relação entre o sujeito e esse 

mundo, o espaço concebido torna-se «espaço vivido». 

Outra dimensão da produção do espaço é a própria experimentação do espaço 

como um lugar que ganhou sentidos residuais das práticas quotidianas. Apesar de 

as três dimensões de Lefebvre se interligarem, é a dimensão de «espaço vivido» 

que mais se aproxima da definição de lugar de Augé, pois pressupõe fluidez e 

dinamismo, e refere-se a um lugar que tem sentido e é vivo. 

Outra terminologia que se aplica aos espaços está ligada com o território e, 

nesse sentido, Lemos (2006) traz para a discussão os conceitos de 

«territorialização» e «desterritorialização»: 

 

Definimos território através da idéia de controle sobre fronteiras, podendo essas 
serem físicas, sociais, simbólicas, culturais, subjetivas. Criar um território é 
controlar processos que se dão no interior dessas fronteiras. Desterritorializar é, 
por sua vez, se movimentar nessas fronteiras, criar linhas de fuga, re-significar 
o inscrito e o instituído (ibid., p. 4). 
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Seguindo a definição acima citada, Lemos (2006) descreve a ideia do território 

da cibercultura, onde as limitações das regras criadas (algorítmicas, de design, de 

infraestruturas) enrijecem todo o sistema de dados e comunicação digital, ao 

mesmo tempo que criam novas possibilidades de construção. 

 

Como espaço estriado, o ciberespaço é, no entanto, desterritorializado por 
agenciamentos maquinais, sociais e coletivos, criando reterritorializações. Essa 
é a dimensão comunicacional, social e política da cibercultura. O que tem feito 
do ciberespaço um mecanismo de liberação da emissão, de reconfiguração 
cultural e de sociabilidade coletiva em rede é a potencialidade para criar linhas 
de fuga num espaço de controlo informacional. Essas linhas de fuga têm 
obrigado a indústria do entretenimento e da cultura de massas a readaptar-se 
(Lemos, 2006, p. 7). 

 

Entre os territórios e os lugares é necessário haver a mobilidade, seja para 

alargar as fronteiras e desterritorializar, seja para conferir novos sentidos aos 

lugares. A mobilidade pode ser descrita mediante diferentes dimensões: a 

imaginária, a física e a informacional (Lemos, 2010a). A primeira refere-se à 

capacidade de nos movermos entre lugares por meio da imaginação, estreitando e 

possibilitando a produção de «espaços concebidos». A mobilidade física é a 

movimentação real dos objetos e das pessoas, ditada pelas leis da mecânica e da 

cinemática. Por último, a mobilidade informacional refere-se à movimentação de 

informação através dos meios de comunicação. 

A espacialização com as tecnologias e serviços baseados em localização tem 

criado tanto territorialidades físicas (o lugar, a infraestrutura, o posicionamento 

global), quanto territorialidades informacionais (as redes, os dispositivos, os 

controlos de acesso). Nesse sentido, Lemos (2012a) diz que:  

 

O território de jogo é, ao mesmo tempo, físico e informacional, utilizando redes, 
tecnologias sem fio e os media de geolocalização para a integração. Assim, os 
JML (jogos móveis locativos) só se realizam se houver esse espaço 
informacional funcionando em interface com o espaço físico (ibid., p. 110). 

 

As tecnologias, em geral, têm auxiliado na ressignificação dos espaços, 

inclusive dos territórios infocomunicacionais. E a relação entre esses dois meios 

tem sido orquestrada por tecnologias e serviços baseados em localização, mais 

detalhadas a seguir.  
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3.3. Tecnologias e serviços baseados em localização 

 

Os média baseados em localização, para criar tanto a espacialização física 

quanto a informacional, fazem uso de Serviços Baseados em Localização (SBL) e 

Tecnologias Baseados em Localização (TBL). As TBL são todas as infraestruturas 

necessárias para conectar ou suportar os SBL e são exemplos delas as tecnologias 

que se seguem: redes de acesso à web, hotspots para redes wi-fi, sensores de 

rádio frequência (RFID, AM, FM), redes móveis (3G e 4G) e dispositivos digitais 

(smartphones, tablets, laptops) (Lemos, 2010a).  

As TBL podem receber ou oferecer informação do/para o terminal móvel. 

Exemplo disso são as antenas de  telemóveis que estão espalhadas pelos centros 

urbanos e que, realizando um cálculo de triangulação com base na potência dos 

sinais e na sua localização, determinam onde se encontram os dispositivos móveis.  

Por outro lado, os SBL agregam algum valor aos dados recolhidos pelas TBL 

ou mantêm em funcionamento toda a infraestrutura. O Sistema de Posicionamento 

Global (GPS) é um serviço que depende das TBL para informar o utilizador sobre 

a sua localização no planeta. Outro exemplo é a prestação de serviço por parte das 

operadoras de telefonia móvel que dão suporte para que os dados dos utilizadores 

sejam transferidos. Silva (2005) classificou os SBL em: serviços de informação, 

gerenciamento e rastreamento de frotas, emergência e diversão. 

Andrade (2015), quando estuda Lemos (2010b), acrescenta ainda que as 

aplicações com funções georreferenciadas também são serviços baseados em 

localização e que possuem funções que podem ser agrupadas nas seguintes 

categorias: movimentação urbana e mapas (Waze, CityTourMobile, Moovit, Google 

Maps), anotação urbana (Map My Ride, Strava, Map My Run), etiquetagem 

georreferenciada (Geotags5), browsers de RA (Junaio, Layar), redes sociais que 

agregam informação geoespacial (Facebook, Foursquare, Twitter, Instagram), 

jogos (Ingress, PoGo, Jurassic Word, Harry Potter), e encontros e relacionamentos 

(Tinder, Badoo, Happn). 

 

5 Pontos georeferenciados e marcados em softwares ou mapas. 
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As TBL e os SBL criaram oportunidades de maior interação com os espaços, 

alargando os territórios explorados, democratizando e contribuindo para o 

deslocamento dos corpos e da informação. Porém, no momento em que essas 

fronteiras são alargadas criam-se novos territórios, como aconteceu no caso dos 

dispositivos móveis, cujo funcionamento agora é impensável sem as mecânicas de 

serviços baseados em localização. 

Referimos anteriormente algumas das relações entre jogos em geral e o espaço, 

sobretudo no caso dos jogos digitais. Com as TBL e os SBL, os jogos tiveram uma 

oportunidade de interação com o espaço como nunca tinham tido. Hjorth, Ingrid e 

Richardson (2014) dizem, aliás, que:  

 

(...) both consumption and production of media are very much informed by the 
local, and mobile gaming is played out differently across culturally diverse 
contexts, reinforcing the importance of considering place and context in any 
analysis of games and cultural play (ibid., p. 29). 

 

Lemos (2006) também concorda: 

 

As práticas sociais emergentes com as novas tecnologias de comunicação nos 
colocam em meio a uma cultura da conexão generalizada, engendrando novas 
formas de mobilidade social e de apropriação do espaço urbano. Processos de 
territorialização e de desterritorialização estão em marcha, potencializados pelas 
tecnologias móveis. (ibid., p. 1). 

 

Ao mesmo tempo que as tecnologias móveis alargam as fronteiras do espaço 

informacional, esses mesmos espaços (conectados/interfaceados com o mundo 

real) também estão sujeitos à desterritorialização pela mão dos mesmos sujeitos 

que os criaram. 

Os territórios informacionais, como afirma Lemos (2010a), são essas zonas 

criadas entre o universo digital e o espaço urbano, em que o acesso e o controlo 

informacional acontecem a partir de dispositivos móveis e redes sem fios. Os 

espaços urbanos têm oferecido cada vez mais meios de acesso ao ciberespaço de 

forma transparente e contínua — como sugere a teoria da computação ubíqua que, 

por sua vez, usufrui da teoria pervasiva e da mobilidade (Santaella, 2014). 

Os Jogos Móveis Baseados em Localização (JMBL) criam um espaço-tempo 

com propriedades computacionais integradas no espaço físico, produzindo uma 
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forma lúdica de uso temporário do espaço a partir das relações estabelecidas entre 

os jogadores, os dispositivos tecnológicos, o espaço físico e o espaço eletrónico 

(Lemos, 2012b).  
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3.4. Jogos Móveis Baseados em Localização (JMBL) 

 

Os JMBL, denominação que será trabalhada na presente tese, produzem 

formas específicas de relação com o lugar através de uma perspetiva lúdica, de 

novas espacializações, de novos sentidos, e de uma migração de um não-lugar 

para um espaço percebido e vivido. Os primeiros jogos digitais, precursores dos 

JMBL, que utilizaram o espaço como plataforma foram os jogos de realidade 

alternativa (do inglês Alternate Reality Games, ARG) que misturam elementos de 

jogo e com elementos da vida quotidiana e não exigem necessariamente a 

utilização de dispositivos móveis (Reis & Fragoso, 2017). Johnson (2018) define os 

ARG da seguinte forma: 

 

relationship to formal rules distinguishes it from other genres. ARGs operate with 
an aesthetic of radical realism, often declaring «this is not a game». This stance 
creates a specific type of immersion for the player; the game is never 
acknowledged as a game, which is why the term «alternate reality» is employed. 
This immersion is what I define as «reflexive immersion», a concept that 
combines the participants’ recognition of the ARG as having a split existence 
between being a game and also operating within the context of everyday life using 
everyday media and objects. This specific type of immersion simultaneously 
challenges the ontological and phenomenological experiences of participants. 
Therefore, there is no formal documentation, announcement, or sometimes even 
enforcement of rules. With an ARG, the boundaries and rules that define the 
gamespace are soft and porous and negotiated by the players and, sometimes, 
the game designers (ibid., p. 1). 

 

Os jogos de realidade alternativa podem utilizar qualquer tipo de tecnologia e, 

seja para difundir informação ou para recolher dados, tendem a ser tão realistas 

como o dia a dia, processo em que os jogadores assumem um papel e podem 

interagir com os desenvolvedores de forma a construir a própria história do jogo. 

Um dos primeiros ARG que trouxe uma possibilidade de Transmedia foi o The 

Beast (2001), criado para promover o filme A.I.: Artificial Intelligence (2001). 

Os ARG sempre mostraram ter a possibilidade de se suportarem na narrativa 

Transmedia, possibilitando uma cultura de convergência (Jenkins, 2015). Mas essa 

terminologia tem sido bastante confundida com outros géneros de jogos, como: 

ubiquitous games, mixed reality games, crossmidia games, transmidia games, 

mobile games, alternate reality games, augmented reality games, entre outros. 

Esclarecendo um pouco mais, todos os jogos citados, inclusive os ARG, têm uma 



 

 

84 

caraterística em comum: o paradigma da computação ubíqua. Estes jogos são 

classificados como jogos pervasivos, justamente porque os seus formatos 

apresentam uma jogabilidade em comum, que explora as funcionalidades das 

diversas aplicações da computação ubíqua que fornece suporte ao jogo, 

possibilitando a interação dos participantes com o espaço urbano, através das 

várias conexões em rede (Andrade, 2012). 

Lemos (2012b) usa a denominação dos jogos locativos, como a junção dos 

videojogos e da cultura da mobilidade, com os média locativos. Contudo, o autor 

não descarta a existência de outras denominações — de Kiefer, Matyas e Schlieder 

(2006) — e agrupa, no que concerne à experiência, os JMBL em: puramente 

locativos, de realidade mista e de RA. 

O primeiro destes três tipos de JMBL diz respeito aos jogos que utilizam a 

localização como elemento principal de jogo, enquanto os JMBL de realidade mista 

utilizam o espaço digital e o espaço real, podendo haver jogadores nos dois planos. 

Por fim, os jogos de realidade aumentada (Augmented Reality Games – ARG) são 

os jogos que utilizam de dispositivos para observar o mundo real, sobre o qual é 

inserida uma camada de elementos digitais no display observado (como o que 

acontece nos óculos de realidade virtual ou no ecrã de dispositivos móveis). 

Os jogos de realidade alternativa e de realidade aumentada partilham, em 

inglês, a mesma sigla, o que tem gerado confusões na hora de definir os jogos 

pervasivos. De ora em diante no presente texto, utilizar-se-á o termo AR Games 

para referir os jogos de realidade aumentada e a sigla ARG para referir os jogos de 

realidade alternativa, uma vez que as tecnologias de RA são mais antigas do que 

as segundas e são utilizadas noutras áreas além de nos jogos digitais. 

No mesmo sentido, utilizar-se-á o termo JMBL, já que os jogos digitais para 

dispositivos móveis podem utilizar ou não a localização como mecânica, e alguns 

jogos podem ainda utilizar a localização, mas não como elemento central de jogo, 

tal como acontece com os média baseados em localização, que publicam posts ou 

aplicações gamificadas. Porém, note-se que os jogos em que, primordialmente, a 

posição do jogador interfere com a jogabilidade serão destacados como JMBL.  

Com o melhoramento das TBL e SBL, os ARG puderam avançar com maior 

exatidão para os jogos digitais para dispositivos móveis, para que pontos 
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geolocalizados fossem encontrados com mais facilidade. As primeiras atividades, 

que se assemelham aos JMBL, não utilizavam as múltiplas ferramentas que os 

smartphones hoje oferecerem, como é o caso do geocaching, uma atividade ao ar 

livre em que os participantes devem encontrar caching (uma espécie de tesouro, 

encontrado através de pontos geolocalizados) com presentes, mensagens, 

histórias e outros gifts e, se o jogador quiser, também pode depositar presentes 

para futuros aventureiros jogadores (Matherson et al., 2008). 

Há inúmeras razões para que os jogadores de geocaching continuem a 

atividade de jogo. O blogue oficial do geocaching (2019) enumera algumas delas: 

 

You'll find that discovery, exploration and adventure still exist in the real-world; It 
gets you outside!; It's a great way to stay healthy while having fun; It's fun for the 
whole family; You can see the world; And experience new places like a local; Or 
discover places you never knew existed right in your own neighborhood; You can 
learn fun facts about Planet Earth; And help give back too!; You will be delighted 
by the work of artists and engineers; And you can make the best of friends; You 
might even fall in love, It will stretch you to your limits — physically and mentally; 
But also guide you to moments of peace and serenity; You'll have stories to last 
a lifetime (Edmiston, 2017, p. np). 

 

Os utilizadores de jogos baseados em localização são motivados pela 

experiência que estes podem proporcionar com o espaço, seja para conhecer a 

vizinhança, lugares distantes, praticar desportos, sair com a família, conhecer 

pessoas, propagar histórias e partilhar presentes, ajudar em trabalhos 

comunitários. Qualquer que seja o objetivo do JMBL/jogador, o espaço é um 

protagonista nesse universo, modificando-se, desaparecendo, eternizando-se 

física ou imaginariamente. 

Atualmente há um destaque para dois JMBL: o Ingress e o PoGo, ambos 

produzidos pela empresa Niantic, tendo o primeiro sido lançado em dezembro de 

2013 e o segundo em julho 2016. A empresa recolheu e registou geotags a partir 

de base de dados existentes na Google e as demais geotags foram depois criados 

pela comunidade de jogadores. Por regra, locais com elementos histórico-culturais 

são registados como geotags neste jogo para assim se estabelecer uma ligação 

entre o mundo real e o virtual. Na Figura 22 podemos observar geotags registadas 

para o jogo Ingress. Observam-se pontos diferenciados por cores para distinguir 
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comportamentos dentro do jogo, como a identificação das equipas e os domínios 

de determinados territórios. 

 

 

Figura 22: Mapa de geotags do Ingress. 

Fonte: Próprio autor (2019). 

 

Conhecer um pouco mais sobre o Ingress ajuda a conhecer mais sobre o jogo 

PoGo, uma vez que a empresa Niantic desenvolveu os dois jogos e várias 

mecânicas, dinâmicas e estéticas migraram de um para o outro. O Ingress conta 

com uma narrativa ficcional em que na mesma época da descoberta do Bóson de 

Higgs pelos físicos do CERN, em 2012, também se descobriu que o planeta Terra 

tem sido semeada com «Matéria Exótica» (do inglês eXotic Matter – XM), 

substância que tem sido associada aos Shapers, por sua vez um fenómeno 

misterioso ou raça alienígena.  

Desde então duas inteligências artificiais que lideram as equipas do jogo têm 

estado em conflito. Uma lidera os «Iluminados», que acreditam ser possível tirar 

proveito da XM, e a outra que lidera a «Resistência», uma fação que quer proteger 

a Terra da influência dos Shapers e manter a liberdade da humanidade. Assim, em 

todo o planeta há pontos de fuga das XM em locais chamados «portais», 

correspondentes, no jogo, às geotags. Os portais podem ser dominados por uma 

das fações ou estarem livres para serem capturados. Quando são instalados itens 

num determinado portal, esse portal torna-se da equipa conquistadora e muda de 
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cor cinza para a cor da equipa em causa: azul («Resistência») ou verde 

(«Iluminados»). 

Uma das dinâmicas do Ingress é a captura de portais para a fação do jogador, 

com itens e power-ups. Um jogador pode deixar um portal até um certo nível (Figura 

23b) e, depois, para fortalecimento da conquista, é necessário que outros jogadores 

deixem a sua contribuição de itens ou power-ups. Outra dinâmica de jogo é 

construir linhas e triângulos a partir dos portais, simbolizando o domínio de 

Unidades Mentais (do inglês Mind Units – MU) da população da região abaixo do 

triângulo desenhado (chamado Control Fields – CF). Quanto maiores os CF maior 

a pontuação para a equipa em causa, e se o CF não for destruído a pontuação 

poderá ser acumulada para outros ciclos de pontuação seja no score regional e 

mundial. Um exemplo de CF pode ser observado na Figura 23a. 

 

 

Figura 23: Jogo Ingress: a) portais b) interface do portal c) medalhas colecionáveis. 

Fonte: Próprio autor (2019). 

 

Outros objetivos individuais podem ser alcançados pelo jogador, como é o caso 

da quantidade de locais diferentes visitados, de portais capturados ou destruídos, 

de links ou CF construídos, de missões feitas e de participação em eventos. A 

Figura 23c mostra uma medalha de quantidade de visitas a portais distintos obtida 

por um jogador. 

Além da gameplay básica do jogo, decorrem eventos a nível regional e mundial 

que podem modificar a narrativa do jogo ou eventos com o objetivo de angariar 
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novos jogadores. É o caso do evento Ingress First Sartuday (IFS), que acontece 

mensalmente em qualquer cidade desde que os jogadores se inscrevam 

oficialmente no site da empresa; ou, a nível de competição mundial, eventos que 

decorrem em lugares pré-estabelecidos pela empresa desenvolvedora, como foi o 

caso de uma etapa do evento Aegis em Tóquio, no ano de 2016 (Figura 24). 

 

 

Figura 24: Evento do jogo Ingress. 

Fonte: Keyclick (2016, p. np). 

 

O Ingress tem investido, através estratégias transmedia, noutras plataformas 

para levar a história ao jogador e envolvê-lo nela, seja para permitir o acesso ao 

mapa do jogo na plataforma web, aos arquivos confidenciais (na plataforma web) 

cheios de enigmas e brindes, aos livros digitais disponíveis para venda e, mais 

recentemente, a um animé sobre a história do jogo. 

Como dito anteriormente, o jogo PoGo foi desenvolvido pela mesma empresa 

que criou o Ingress e em parceria com a Nintendo. O PoGo utilizou a mesma 

estratégia de mecânica dos jogos baseados em localização para trabalhar a 

narrativa de sucesso japonesa Pokémon. Como define a própria empresa Pokémon 

Company, os Poket Monsters ou Pokémon: 

 

são criaturas de todas as formas e tamanhos que convivem com os humanos na 
natureza. Na grande maioria, os Pokémon não falam, exceto para proferir seus 
nomes. Os Pokémon são criados e comandados por seus donos (os chamados 
«Treinadores»). No decorrer das aventuras, os Pokémon crescem e ganham 
experiência, podendo até mesmo evoluir para Pokémon mais fortes. Alguns 
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Pokémon, como Pikachu, Piplup e Charizard, possuem papéis de destaque na 
série de videogames, no jogo Estampas Ilustradas e nos programas de TV, mas 
eles são apenas algumas das quase 500 criaturas que habitam o universo dos 
Pokémon (Company, 2019, p. np). 

 

No core do animé, o personagem Ash parte numa jornada para se tornar mestre 

Pokémon. Para isso, ele deve capturar Pokémons, enfrentar duelos com líderes de 

Ginásios para ganhar insígnias até obter um número suficiente delas e poder entrar 

na liga Pokémon. Atualmente existem mais de 800 espécies de Pokémons, alguns 

deles são únicos e outros podem ter vários exemplares com caraterísticas base e 

de ataque como: fogo, água, planta, veneno, terra, rocha, ar, dragão, gelo, psíquico, 

normal, luta, inseto, sombrio, metal, energia e fada. 

O PoGo foi lançado em meados de 2016 e a empresa reutilizou a mesma base 

de dados de geotags do jogo Ingress, fazendo com que a quantidade de pontos 

geolocalizados e outros tipos de informação (desde fotos registadas aos títulos das 

geotags e às suas descrições) migrassem para o jogo PoGo, conferindo-lhe 

robustez ao novo jogo em questão. Com algumas similaridades de mecânicas de 

cooperação e competição, ambos os jogos exploram a necessidade da locomoção 

até aos pontos geolocalizados para que seja possível ocorrer a interação com o 

mundo digital, ou seja, o jogo torna-se uma interface entre o espaço físico e o 

informacional (Figura 25). 

 

 

Figura 25: Imagem publicitária da empresa Nintendo para as novas missões. 

Fonte: NianticLabs (2017). 
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Além da grande franquia, o PoGo alia elementos de RA para cativar ainda mais 

os seus jogadores. Como se pode observar na Figura 25, a empresa usa uma 

imagem que mostra grandes parques verdes que possuem geotags para que as 

pessoas possam jogar em conjunto e adquirir novos Pokémons através de missões 

denominadas «Reides» (que necessitam de um determinado número de jogadores 

para derrotar um Pokémon de nível alto).  

Como se pode observar na Figura 26ª, no PoGo existem dois tipos de geotags: 

PokéParadas (para recolha de itens e missões) e Ginásios (onde decorrem os 

duelos entre os Pokémons). Este segundo tipo é o que aproxima o jogo ao Ingress, 

pois o jogador pode deixar um Pokémon à sua escolha no Ginásio para o defender 

e assim torná-lo da sua equipa, ao mesmo tempo que outros jogadores da mesma 

fação podem deixar outros Pokémons no mesmo Ginásio para o fortalecer, 

enquanto a equipa adversária pode lutar e conquistar o Ginásio para si. 

Nesse sentido, a vantagem de manter Pokémons num determinado Ginásio, 

além da conquista de uma medalha de duração de proteção de Ginásios 

Pokémons, é ganhar moedas de jogo, ou seja, quanto mais tempo se defender um 

Ginásio maior a recompensa, limitada a 50 moedas por dia, que pode ser 

conquistada por cada oito horas de defesa de um Ginásio. 

O PoGo conta com três equipas — Instinct (amarelo), Mystic (azul) e Valor 

(vermelho) — e quando um Ginásio é dominado por uma dessas equipas ele 

assume a cor da mesma (Figura 26). Essa mecânica de dominar os Ginásios tem 

relação direta com a narrativa original, lembrando que a personagem principal da 

série deveria acumular insígnias de diferentes Ginásios Pokémon para participar 

num torneio. 

Adaptado às mecânicas do Ingress, porém com a necessidade de referenciar a 

narrativa original da série, o principal objetivo do jogo PoGo é a coleção dos 

Pokémons. Por outro lado, e também como no Ingress, no PoGo existem outros 

objetivos menores em que os progressos são visíveis no perfil do jogador: 

quantidade de quilómetros percorridos, de PokéParadas visitadas, de batalhas 

ganhas, de Pokémons recolhidos (diferentes e repetidos), de missões e Reides 

concluídas, de tempo de domínio de Ginásios, de amizades e trocas de Pokémons 

feitas, e vários outros (Figura 26c). 
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Figura 26: Jogo PoGo: a) PokéParadas e Ginásios b) interface do Ginásio c) medalhas colecionáveis. 

Fonte: Próprio autor (2019). 

 

Assim como no Ingress, o PoGo possui eventos esporádicos a nível regional e 

mundial, em que o objetivo é possibilitar, num determinado tempo, a captura de 

Pokémons raros numa taxa bem maior que é comum. Em alguns eventos a nível 

mundial a empresa aproveita para lançar atualizações do jogo, como a inserção de 

novas gerações de Pokémons ou de novas features do jogo. Para mais informação 

e esclarecimento de dúvidas sobre o PoGo, pode-se consultar o glossário de 

termos no Anexo A do presente trabalho (p. 257). 

 

Principais mudanças dos JMBL durante a pandemia da COVID-19 

 

Para contextualizar melhor esta investigação dentro do cenário pandémico 

vivido nos anos de 2020 e 2021, é importante observar quais foram as mudanças 

das mecânicas dos JMBL para que, assim, também seja possível perceber se os 

comportamentos das pessoas nesse tipo de jogos foram comprometidos, uma vez 

que as mecânicas de movimentação dos jogadores estiveram comprometidas por 

conta das medidas de restrição de circulação em vários países. 

Além do PoGo e do Ingress, também os JMBL The Walking Dead: Our World 

(TWDOW), Jurassic World Alive (JWA) e Harry Porter: Wizzard Unite (HPWU) 
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serão apresentados e analisados, dado que estes também têm uma relevância no 

universo dos JMBL, construindo uma conexão com outros média das respetivas 

empresas e também por serem outros exemplos entre os mais jogados desta 

categoria de jogos. 

No PoGo, o dia da comunidade de março de 2020 foi um dos primeiros eventos 

mundiais cancelados por conta do Covid-19. Ao mesmo tempo também foram 

cancelados eventos maiores como os Safari Zones que iriam ocorrer em 2020 em 

St. Louis, Liverpool e Filadélfia. Estes eventos geralmente reúnem milhares de 

pessoas para jogar e ter acesso antecipado a versões brilhantes e míticas ou a 

exemplares raros dos Pokémons, além de permitir trocas e confraternizações entre 

os jogadores. 

As primeiras decisões da Niantic referente aos jogos baseados em localização, 

sobretudo no que concerne ao PoGo e HPWU, foi o cancelamento de eventos no 

Japão, Coreia do Sul e Itália, por terem sido os primeiros países a ter uma alta taxa 

de propagação da COVID-19. No exemplo do PoGo, foi o caso do evento de Reides 

de 01/03/2020 dos Pokémons Gengar e o Nidorino Shiny de Chapéu, relativo ao 

aniversário da primeira versão de jogo do PoGo (Pokémon GO Company, 2020). 

Depois disto, as primeiras ações tomadas para que os jogadores pudessem 

jogar de casa foi a disponibilização de caixas de itens por uma moeda de jogo: na 

primeira semana foram disponibilizados 30 incensos; na segunda semana 100 

pokebolas; depois 50 super pokebolas; depois 20 ultra pokebolas e 15 fruta 

Frambo. Note-se que se o jogador não tivesse uma PokéParada perto de si, estes 

brindes não eram suficientes para uma boa jogabilidade, o que gerou muitas 

reclamações na comunidade de jogadores. A estratégia foi de rápida 

implementação por não haver novas mecânicas para desenvolvimento, porém dar 

itens aos jogadores não oferece um engajamento completo, porque outras 

mecânicas, como a frequência de aparição de Pokémons, não são contempladas. 

Assim, na sequência de mudanças, os incensos que atraem Pokémons 

passaram a durar uma hora (sendo que normalmente são 30 minutos) e para eclodir 

os ovos bastava caminhar a metade da distância de cada tipo de ovo (que são 2 

km, 5 km, 7 km ou 10 km originalmente). No que concerne às atividades de 

amizades, os presentes começaram a surgir mais frequentemente nas 
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PokéParadas, os jogadores podiam abrir 30 e enviar 20 presentes por dia (o que 

significava um aumento de 10 em cada uma das modalidades) e os presentes 

davam mais Pokébolas. Além disso, houve um incremento no surgimento dos 

Pokémons selvagens em todo o planeta e um bónus de três vezes a experiência e 

poeira estelar na primeira captura do dia. 

Para desincentivar a saída dos jogadores às ruas foi implementada uma 

diminuição significativa de Reides lendárias (missões que demandam muitos 

jogadores para serem realizadas). Contudo, estes mesmos Pokémons lendários 

disponíveis nas Reides ou em eventos esporádicos foram disponibilizados para 

serem capturados nas ligas de PVP. Para isso, contudo, era necessário caminhar 

3 km ou pagar com moedas de jogo para aceder às ligas de batalhas que foram 

removidas como medida contra a COVID-19. 

O desincentivo a sair de casa era fundamental, pelo que foram aplicadas 

medidas no jogo como a remoção de missões difíceis de serem realizadas em casa 

ou a remoção de restrição de nível para duelos à distância entre amigos. Assim as 

atividades de rua diminuíram e, como o jogo não tem um chat próprio, os diálogos 

nas redes sociais também diminuíram, o que permitiu manter um foco maior no 

pedido de envio de presentes, notícias de eventos ou locais onde se encontram 

missões ou os membros da equipa Rocket (uma vez que estes se alteram 

diariamente).  

Mas no que diz respeito à geolocalização, a maior mudança foi o aumento do 

raio de interação com os Ginásios e PokéParadas de 40 para 80 metros, bem como 

a participação em Reides à distância e com passes especiais pagos. A distância 

máxima permitida para a participação nas Reides era de cerca de 500 m a 700 m, 

ou seja, os Ginásios que podiam ser vistos pelo jogador a partir de onde se 

encontrava. Por fim, foi implementada a possibilidade de enviar convites a amigos 

no PoGo para que participassem nas Reides independentemente de onde se 

encontrassem. Estas medidas deram uma nova dinâmica ao jogo no que concerne 

às caraterísticas baseadas em localização, porém surgiram um pouco tarde frente 

à emergência de estratégias a serem adoptadas devido à pandemia. 

Já os primeiros passos dados pela Niantic no jogo Ingress em relação à COVID-

19 foram a preocupação com os eventos que reuniam jogadores — por exemplo o 
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IFS, que pode ser organizado por comunidades de jogadores por todo o mundo, 

sendo o primeiro evento dessa natureza suspenso em abril de 2020. Em seguida 

foram cancelados os eventos de maior porte, como as anomalias e outros eventos 

que chegam a reunir de 500 a 10 mil pessoas ou mais. 

Tendo em consideração que as principais mecânicas e dinâmicas do Ingress 

acontecem primordialmente fora de casa, foi um desafio para a Niantic pensar em 

alterações para conter a saída dos jogadores de suas casas. De forma tímida, as 

primeiras mudanças operadas foram nas pontuações obtidas ao recarregar portais 

da fação (com um aumento de 10 para 65 pontos por cada recarga de energia ao 

portal). Para facilitar as defesas dos portais, o decaimento natural de energia dos 

portais diminuiu de 15 % para 5 % por dia e a criação de missões por jogador 

aumentou de 150 para 180 missões(The Ingress Team, 2020a). 

Se o jogador possui portais próximos de casa ou mesmo na área de interação 

(40 metros, sendo que não houve mudanças nesse valor), a dinâmica de recolha 

de itens teve uma modificação significativa, como na quantidade de resonators que 

um agente podia inserir, o que facilitava ter um portal de nível alto e, 

consequentemente, recolher itens de nível alto. Outras mudanças operadas foram 

no tempo natural para fazer novas recolhas, que passou de 500 segundos para 90 

segundos, e na quantidade de vezes para recolha, que subiu de quatro para 16 até 

se extinguirem os itens do portal para o jogador, sendo que só depois de quatro 

horas o jogador podia fazer novas recolhas de itens. Estas adaptações permitiram 

que houvesse momentos de jogo realizados a solo, evitando reuniões para ter 

portais de nível alto. 

Por último, foi implementado o acesso a quaisquer portais que pudessem ser 

vistos no ecrã de jogo através de um item denominado «dronenet», que permitia 

que os jogadores alcançassem de 500 m a 700 m de distância de interação, embora 

esta função se restringisse a recolher itens e houvesse um período de 60 minutos 

obrigatório entre interações (The Ingress Team, 2020b). 

O terceiro JMBL da franquia da Niantic foi o Harry Potter: Wizards Unite, 

lançado em junho de 2019 e desenvolvido em parceria com as empresas Warner 

Bros Games e Portkey Games. A narrativa deste jogo é centrada no universo 

ficcional de Harry Potter e Animais Fantásticos, uma vez que na história um grande 
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desastre ameaça o mundo da magia e, por um motivo desconhecido, vários 

elementos desse mundo começam a surgir no mundo das pessoas normais. O 

jogador deve contribuir para evitar os avanços dessa catástrofe, ajudando a 

recolher estes elementos mágicos. 

O principal item do jogo é a energia que serve para lançar feitiços, seja para 

ataques em batalhas ou para recolher itens diversos e colecioná-los. A maioria dos 

itens colecionáveis surge no mapa, são chamados «rastos de magia» e possuem 

raridades distintas, podendo ser revelados perto de estalagens (geotags) através 

de power-ups oferecidas ao jogador através de poções ou encontradas em ninhos 

específicos vistos no mapa. Outros itens colecionáveis só podem ser obtidos 

através de duelos com a IA nas Fortalezas (geotags). 

O HPWU tem-se mostrado um jogo cuja boa parte da jogabilidade pode ser 

realizada a solo, com exceção dos duelos de fortaleza de níveis mais altos para os 

quais é necessário ter companheiros de classes distintas para enfrentar inimigos 

distintos. As aparições de rastos de magias ocorrem com uma frequência 

relativamente alta, ainda mais com as poções que revelam mais rastos. Diante da 

pandemia da COVID-19, a Niantic tomou uma decisão de disponibilizar 

gratuitamente quatro poções de deteção e rastos, além de fazer surgir mais itens 

no mapa para a confeção deste tipo de poção, diminuir o tempo de confeção de 

poções e aumentar a frequência de surgimento de energias no mapa. No que se 

refere à presença de amigos no jogo para obter mais itens e energia, os jogadores 

podem agora abrir 20 presentes quando antes apenas podiam abrir 10 (The Harry 

Potter: Wizards Unite team, 2020b). 

Assim como nos outros jogos da franquia da Niantic, o HPWU teve o seu dia da 

comunidade de março de 2020 cancelado, mas a empresa manteve eventos em 

abril, bem como os eventos semanais, garantindo que o dia da comunidade poderia 

ser feito à distância. Além disso, houve mudanças nas missões diárias para evitar 

que os jogadores se deslocassem às estalagens e fortalezas, numa tentativa de 

mitigar a saída dos jogadores de suas casas (The Harry Potter: Wizards Unite team, 

2020a). 

Outro JMBL que realiza um papel publicitário e de transmedia com uma série 

televisiva é o The Walking Dead: Our World, tendo sido desenvolvido pela Next 
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Games em parceria com a AMC Network Entertainment e lançado em julho de 

2018. O jogo trabalha com uma perspetiva de interação entre personagens e 

equipamentos colecionáveis através de cartas e ações que acontecem em combate 

com zombies através de um sistema de tiro em primeira pessoa. 

À medida que o jogador vai angariando cartas de personagem e armas, ele pode 

ir combatendo Zombies ou Humanos (NPC) para a progressão no jogo. Existem 

vários tipos de combate, mas todos eles são de tiro em primeira pessoa (com a 

escolha da carta de arma) e com o auxílio da carta de herói que o jogador escolher 

(cada herói tem capacidades e armas diferentes). Estes combates estão 

disponíveis em geotags, sendo que algumas delas são fixas e existe um tempo 

para voltarem a ficar disponíveis (entre 30 minutos para os combates simples e 

quatro horas para infestações). 

Há também eventos que dinamizam o jogo, geralmente associados às 

novidades das temporadas da série de TV. Estes eventos premeiam os jogadores 

com bom desempenho e oferecem-lhes cartas exclusivas que, geralmente, os 

jogadores não conseguiriam com facilidade. A dinâmica do jogo muda bastante 

quando o jogador adere a uma equipa, sendo que existem missões coletivas e em 

que os jogadores se podem ajudar com auxílio de sinalizadores, ou seja, os 

jogadores teletransportam-se até o local onde o jogador amigo lançou um 

sinalizador durante um tempo determinado. 

As primeiras medidas adotadas para fazer frente à pandemia da COVID-19 

foram a disponibilização gratuita de um pack com um sinalizador e dois Terminus 

Maps (item que faz reiniciar todos os countdowns vistos no mapa do jogador), e a 

duplicação do tempo de duração dos sinalizadores. Juntamente com estas 

medidas, simplificou-se ainda um evento que incentivava a saída de casa 

(NG_Filipe, 2020a). Também neste caso, como no de outras empresas, as 

primeiras mudanças operadas no jogo foram a disponibilização de brindes ou 

vantagens em itens do jogo, uma vez que a empresa não previa a necessidade de 

implementar mudanças grandes no jogo. 

Quatro dias depois do primeiro anúncio, foram expandidas algumas outras 

vantagens para os jogadores como um terminus maps gratuito por dia, descontos 

de 50 % no preço dos flares e a diminuição do tempo entre o surgimento das 
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infestações de quatro para uma hora. Estas medidas possibilitaram o acesso do 

jogador a combates, mas não o acesso aos itens básicos, como energia para 

realizar duelos ou kits médicos para restabelecer a saúde dos heróis, o que ainda 

pode gerar alguma insatisfação dos jogadores como aconteceu no PoGo, por 

exemplo (NG_Filipe, 2020b).  

Para manter anúncios e benefícios contínuos, uma semana depois os 

benefícios lançados mantiveram-se, sendo que a única novidade foi a ampliação 

do tempo da mecânica de resgate de sobreviventes: assim, as instalações de 

resgate, que geralmente ofereciam um tempo de dez dias para desfazer a estação 

de resgate, passaram a poder durar cinco, dez, 15 ou 20 dias, dependendo do nível 

da instalação (NG_Filipe, 2020c). 

A implementação que mais gerou polémica nos JMBL foi o free roam do 

TWDOW, uma novidade que permitiu que o jogador se movesse durante alguns 

minutos em qualquer direção e depois permanecer no local alcançado por mais 

alguns outros minutos até retornar ao local de origem. Esta novidade podia, 

contudo, deixar os jogadores mal habituados e com a sensação de que se podem 

mover sem esforço próprio, mas algumas restrições foram implementadas, como o 

tempo e a velocidade de movimentação que alcançaram, em média, essas 

deslocações são de 2,5 km de distância em linha reta, sem parar para fazer alguma 

ação (NG_Filipe, 2020d). O cerne do jogo pode, no entanto, vir a ser comprometido, 

uma vez que o espaço real se torna um coadjuvante no caso do free roam 

permanecer como uma possibilidade definitiva do jogo. Seria, por isso, um p2w (pay 

to win) para a empresa criar uma estratégia para usar a tipologia de JMBL e vender 

a mobilidade no jogo. 

Por fim, o jogo Jurassic World Alive foi desenvolvido pela empresa Ludia Inc. 

em parceria e sob a licença da Universal Studios em maio de 2018. Num primeiro 

momento, criado para promover o lançamento do Filme Jurassic World Alive, este 

jogo foi desenhado nos moldes de um jogo de geolocalização com o uso de RA, 

com a premissa de colecionar dinossauros de diversas épocas e realizar batalhas 

com outros jogadores. 

Neste caso, para adquirir um dinossauro o jogador deve fazer recolhas de ADN 

com o auxílio de um drone que tem uma limitação de alcance. Depois de recolhida 
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uma quantidade mínima de ADN, pode-se sintetizar um dinossauro, evoluir os 

existentes ou até sintetizar híbridos. Os dois principais recursos do jogo são as 

moedas de jogo e os dardos para captura de ADN, recursos esses que podem ser 

recolhidos em geotags espalhadas pelo planeta ou comprados na loja.  

A localização das geotags não tem nenhuma explicação sobre como foram 

inseridas no jogo e percebe-se que os espaços públicos são utilizados de forma 

aleatória, o que difere das estratégias utilizadas nos jogos da Niantic. Da mesma 

forma, os dinossauros podem ser encontrados em qualquer lugar, alguns com mais 

frequência em locais específicos como parques, ou atraídos por cápsulas de odor. 

A frequência de aparição das espécies pode variar de acordo com a raridade do 

dinossauro, o tempo e, mais recentemente, com os dias da semana. 

O ADN também pode ser obtido através de outras fontes, como as incubadoras 

adquiridas em batalhas com jogadores (que se deve aguardar de minutos a horas 

para abrir), batalhas com a IA, trocas com amigos de aliança, campeonatos, brindes 

do jogo ou comprando as incubadoras na loja. 

Tendo em vista que as principais forças que movem os jogadores para caminhar 

é alcançar as geotags para realizar batalhas, recolhas de itens ou de dinossauros, 

a principal modificação que a empresa Lúdia implementou para o combate à 

pandemia da COVID-19 foi o aumento do raio de alcance de 100 m para 200 m 

para os jogadores comuns e de 200 m para 266 m para os jogadores VIP. Na loja 

do jogo também foram disponibilizados diariamente quatro packs de 350 dardos 

por 100 moedas, que era um valor relativamente baixo e aumenta dez vezes a 

capacidade de dardos normal. Estas medidas permitiram que os jogadores não 

tivessem problemas com os recursos para realizar recolhas de ADN (E.D 

Community Manager, 2020). 

Ainda no sentido de incentivar os jogadores ao isolamento social, foram criadas 

novas cápsulas de odor para atrair os dinossauros. Uma vez que as menores 

duravam cinco minutos e as maiores duravam 20 minutos, foi implementada uma 

cápsula com duração de três horas, cápsula essa que pode ser adquirida 

gratuitamente a cada seis horas, significando que o jogador pode acumular até três 

destas (E.D Community Manager, 2020). 
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Para resumir a informação relativa às caraterísticas e às adaptações 

implementadas nos JMBL durante o período da pandemia da COVID-19, a Tabela 

4 apresenta o nível de jogabilidade em casa, o nível de dificuldade para realizar 

missões em casa, as estratégias das empresas no que concerne aos itens 

disponibilizados e as melhorias e novidades das mecânicas implementadas em 

cada jogo.
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Tabela 4: Resumo das modificações operadas nos JMBL durante a pandemia da COVID-19. 

Fonte: Próprio autor (2019). 

Jogo 
Jogabilidad

e em casa 

Realização de 

missões em casa 

Estratégia na 

pandemia 

Melhoria da 
jogabilidade em 

casa 

Lançamento 

Mundial 

Número de 
instalações 

PlayStore 

Equipas ou 

Amigos 
Benefícios Chat 

Ingress Baixa Baixa Média Baixa nov/2012 10M+ Grande equipa Nenhum Sim 

PoGo Média Média Média Alta jun/2016 100M+ Amigos Gifts de amigos Não 

HPWU Alta Baixa Média Alta jun/2019 5M+ Amigos Gifts Não 

TWD Média Média Média Baixa jul/2018 5M+ Equipas Missions e flares Na equipa 

JWA Média Alta Alta Alta mai/2018 10M+ Equipas Missions e ADN Na equipa 
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4. ABORDAGENS PARA ALICIAR NOVOS HÁBITOS E REVISÃO DA LITERATURA 

 
Há uma popular camiseta entre jogadores de videogame que mostra um distintivo 

parecido com o da Xbox Live, com uma porta entreaberta e as palavras: 

 “Desafio desbloqueado: sair de casa”. 

Jane McGonigal (2012, p. 172). 

 

As pessoas quando realizam tarefas nem sempre estão motivadas a fazê-las, 

seja porque são uma obrigação, trabalho, ordens, resultado de pressão social ou 

rotina. Quando feitas com prazer, as atividades fluem e são menos onerosas para 

o bem-estar do indivíduo. Nos jogos isso não é diferente: Huizinga (2007) já falava 

do «círculo mágico», mas Csikszentmihalyi (1997) estudou que esse estado de 

fluxo (Csikszentmihalyi utilizava o termo flow, sendo que no presente trabalho 

utilizar-se-á o termo em português «estado de fluxo») pode ser alcançado em 

diversas atividades como no montanhismo, dança, vela e até no trabalho (como 

acontece em tarefas de precisão como uma cirurgia de risco realizada por um 

médico). 

Perceber como é que a atenção, os objetivos, as intenções e a experiência se 

relacionam ajuda a compreender como é que o estado de fluxo pode acontecer, 

quais são os outros elementos que evidenciam essa condição e como é que isso 

pode proporcionar bem-estar. 

Várias estratégias têm sido utilizadas para a promoção do bem-estar das 

pessoas e, por mais que as tecnologias avancem, a sensação de prazer e bem-

estar (individual ou coletivo, que por vezes estão alinhados e noutros casos ser 

divergentes) nunca é satisfatória para o ser humano. As tecnologias avançam a 

passos largos, mas o pensamento ético-social, por exemplo, não segue o mesmo 

ritmo, seja pelo interesse capital ou pelo interesse individual. 

Assim, mesmo que os desejos sejam individuais, é possível operar certas 

mudanças de comportamentos através de relações extrínsecas. Estratégias 

coletivas, por exemplo, podem disparar o desejo de criar e manter o bem-estar e, 

com as tecnologias, tem-se observado o crescimento de utilização dos jogos para 



 

 

102 

motivar a realização de tarefas e também a utilização de vários média para envolver 

mais as pessoas num determinado contexto. 

Nesta secção, nos estudos prévios à fase empírica, serão observados aspetos 

úteis para a promoção de novos hábitos e analisados temas relacionados com a 

Teoria do flow (gamificação e narrativas transmedia) com o objetivo de 

compreender estes fenómenos e como são aplicados na implementação de 

mudanças de hábito das pessoas. 

Além disso, também foi necessário realizar uma investigação sistemática da 

literatura para conhecer trabalhos relacionados, a fim de verificar se estas 

temáticas estão presentes em anteriores trabalhos de investigação sobre JMBL e 

sobre a promoção do EA. 

Também é importante salientar que, à medida que investigação de campo 

decorreu, outros temas surgiram, o que permitiu alargar a compreensão dos 

fenómenos que potenciam/aliciam novos comportamentos através dos JMBL. 

Alguns desses temas são o bem-estar associado à ideia de coleção (E. Ghazali et 

al., 2019), a conectividade social assíncrona e com compromisso, o «jogar sozinho, 

mas em grupo» (ou seja, realizar tarefas de single player com outros jogadores 

(McGonigal, 2012)), a ubiquidade para a facilidade da monitorização dos sinais 

vitais dos indivíduos, da interação com os dispositivos digitais e para a promoção 

da segurança associada aos jogos (Santaella, 2014).  
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4.1. Teoria do Flow e o bem-estar 

 

O principal combustível para as várias funções cognitivas e executivas do ser 

humano é a atenção, pois é o que o ajuda a fixar os seus estímulos externos (Dias 

et al., 2010). Csikszentmihalyi (2002) define a «atenção» como a energia psíquica 

e como o elemento capaz de determinar o consciente humano.  

A consciência está intimamente relacionada com aquilo que já foi apreendido 

em outros momentos, seja no campo da linguagem, dos movimentos, das ações 

entre outros. Ela molda os objetivos e intenções do sujeito, formando-o, ao mesmo 

tempo que a aquisição de novas informações desequilibra a consciência, pois estas 

entram em conflito com o que é antigo, e isso pode fortalecer os objetivos e desejos 

do sujeito (Csikszentmihalyi, 2002). 

O prazer, felicidade ou bem-estar são geralmente utilizados como sinónimos, 

porém o prazer é uma peça fundamental para manter a consciência ordenada e 

manter a entropia psíquica organizada para receber novas desordens 

informacionais. Comer, jogar, dormir, relaxar, ganhar dinheiro são prazeres que 

podem provocar boas sensações, ajudando o indivíduo a sentir-se bem consigo 

mesmo. Contudo, o indivíduo necessita, ainda assim, de um envolvimento com o 

exterior, pois no quotidiano essas ações tornam-se banais e repetitivas 

(Csikszentmihalyi, 1997; Pais-Ribeiro, 2012). 

No entanto, o estado de fluxo, sim, é um elemento que nos leva a criar memórias 

e consciência, já que supera as expetativas do prazer. Quando se consegue algo 

que não era esperado, a nossa consciência fortalece-se, pois, isso regista uma 

novidade, almejada e conquistada com esforço, que cria significado e fomenta 

novas interações (Csikszentmihalyi, 1997).  

Quando uma pessoa joga, por exemplo, pode estar num momento de prazer, 

diminuindo a entropia psíquica, relaxando de um dia de trabalho árduo durante o 

qual necessitou muito do esforço físico e mental. Mas se este jogador se focar em 

bater os seus recordes, o esforço para que isso ocorra não é sentido quando se 

aproxima da concretização do objetivo, uma vez que o jogador se aproxima do 

estado de fluxo, possibilitando realizações que ficarão marcadas na sua memória. 

Csikszentmihalyi (2002) descreve flow como «a forma como as pessoas descrevem 
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seu estado de espírito quando sua consciência se encontra ordenada 

harmoniosamente e querem continuar o que estão a fazer por amor à tarefa 

propriamente dita» (ibid., p. 24). Quanto à relação do esforço intrínseco para 

realizar atividades e as forças externas com que se depara: 

 
Flow experience shows an intrinsically dynamic structure, which is embedded in 
the perceived match between high environmental challenges and adequate 
personal skills. This match is not stable: while first engaging in a new activity, for 
example playing music, people perceive challenges as much higher than their 
abilities. The cultivation of the activity progressively promotes the increase of 
related skills, and the person will subsequently look for more difficult challenges. 
This process gives rise to a sort of virtuous cycle fostering individual development 
and a ceaseless acquisition of new and increasingly complex information. The 
association of specific activities with optimal experience leads to the preferential 
cultivation of individual skills in those activities (Hektner et al., 2007, p. 27). 

 

Apesar de algumas atividades serem inicialmente motivadas por agentes 

externos, como círculos sociais e/ou vislumbres de novidades, o primeiro contacto 

com elas faz com que sejam um motor para aumentar o desejo e o prazer do sujeito, 

mas à medida que se desenrola a nova informação essas atividades devem 

estabilizar-se e fomentar um desejo próprio, pois são eles que têm um maior 

impacto na formação da consciência.  

Nesse sentido, para uma boa experiência, ou se mudam as condições exteriores 

para os objetivos individuais, ou muda a perceção de mundo para que essa se 

adeque melhor aos desejos do indivíduo. Por exemplo, se estar acima do peso 

influencia diretamente a felicidade da pessoa, esta deve alterar as suas rotinas, 

companhias, alimentação e todos os fatores extrínsecos necessários para alcançar 

esse objetivo; ou, por outro lado, deve mudar a sua conceção de corpo perfeito e 

aceitar que pode ser feliz tendo uma vida saudável, e assim os fatores externos 

não influenciarão a sua maneira de ser feliz. 

Csikszentmihalyi (2002) descreve que as evidências do estado de fluxo podem 

ser distinguidas em oito possibilidades e, embora não haja necessariamente uma 

lista a cumprir para se alcançar o flow, nos seus estudos percebe-se a manifestação 

de pelo menos uma dessas possibilidades ou de todas elas.  



 

 

105 

A primeira diz respeito a uma atividade aliciante que requer perícia, ou seja, 

uma atividade convidativa, definida por regras, que, à medida que é realizada, põe 

à prova as capacidades do autor. 

Os elementos sugeridos por Csikszentmihalyi são essencialmente 

complementares e essa primeira evidência do estado de fluxo pode ser decisiva 

para a ocorrência de uma boa experiência, pois a pessoa poderá abandonar a 

atividade nos primeiros momentos em que aprende sobre as regras, se a forma 

como forem apresentadas sugira um elevado nível de dificuldade logo ao início. Por 

isso, um crescimento gradual da dificuldade na aprendizagem faz com que as 

atividades se tornem convidativas.  

Na área das tecnologias não é diferente: as interfaces amigáveis, os tutoriais 

«faça e aprenda», as estratégias e os padrões de utilização são estudados para 

uma melhor interação com as tecnologias, sejam elas digitais ou não. Por isso, para 

uma melhor eficácia, os manuais ou tutoriais textuais estão a ser transformados em 

estratégias que o utilizador seja capaz de apreender e pelas quais seja 

recompensado. 

A segunda evidência do estado de fluxo diz respeito aos objetivos e está 

bastante relacionada com as regras, o que torna importante que os objetivos sejam 

claros e exequíveis. Isso pode parecer trivial, mas há atividades em que nem 

sempre é possível mensurar resultados, como nas artes. Nessas atividades o que 

tem de ficar claro é que o indivíduo saiba o que fazer. Assim, se alcançar os 

objetivos dessas atividades, ultrapassará o prazer e alcançará o estado de fluxo, 

mesmo que as atividades sejam de puro improviso.  

Isso é o que acontece quando se constroem coisas no jogo Minecraft ou quando 

se constrói um castelo de areia na praia. A atividade pode ser simples aos olhos de 

outras pessoas, mas se as metas do indivíduo são claras, e se encontram no limiar 

entre o difícil e o impossível, então não se tornará uma mera atividade que com o 

passar do tempo sucumbirá à rotina e ao puro prazer. 

A terceira evidência do estado de fluxo prende-se com o progresso da 

atividade, ou seja, com a perceção de que se está a realizar a tarefa correta ou 

erradamente. Quanto mais rápida for a resposta a essa dúvida, mais cedo o 

indivíduo poderá corrigir as ações e apontá-las em direção à concretização dos 
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objetivos. É muito frustrante realizar uma prova escolar e não saber o resultado ou, 

numa conversa, fazer uma pergunta e não obter resposta. Criam-se sensações de 

desprezo, apatia, ansiedade, tédio, entre outras. Se os objetivos são grandes, 

podem ser quebrados em objetivos menores a fim de obter feedbacks parciais do 

progresso da atividade. 

Seguindo uma linha de encadeamento, o quarto elemento de evidência do flow 

é a total atenção dedicada à atividade. Uma vez conhecidas as regras, criados 

objetivos claros e exequíveis, e havendo destreza, ao realizar as tarefas a energia 

psíquica estará focada em atender às necessidades do sujeito durante a realização 

da atividade. Nesse sentido, o quinto elemento de evidência do estado de fluxo 

que entra em jogo é a concentração. Aqui, os fatores externos serão ignorados, 

ocorrendo até o próprio bloqueio de atividades internas do corpo, como memórias 

más ou boas, atividades a realizar, fome, cansaço, entre outras. A atenção reforça 

a consciência para que o eu se envolva completamente na atividade em causa. 

Quando um indivíduo está concentrado, não mede os esforços para alcançar os 

objetivos, pois o transe em que está só terminará quando se deleitar e desfrutar do 

auge da ação. Isso pode ser tão bom quanto perigoso, dado que o vício pode morar 

perto dessas sensações, principalmente quando se imagina ter controlo na 

situação. Esta última sensação seria a sexta evidência do estado de fluxo, presente 

quando as pessoas acham que controlam o que estão a fazer porque têm domínio 

sobre a atividade, quando o que acontece é que exercem o controlo em vez de 

terem controlo, pois o acaso pode interferir, nuns casos mais do que outros.  

Com a imersão na atividade pode ocorrer a perda da autoconsciência, o sétimo 

elemento do flow. Não se trata de a pessoa ficar louca, mas de ressignificar o seu 

pensamento e negar um eu separado do mundo. Isso acontece quando se está a 

jogar em equipa, e o jogador e os seus companheiros se tornam um só, ou ainda 

quando se está a remar um caiaque em rios caudalosos, o caiaque e o remo 

surgem como extensões do nosso corpo e toda a conexão com os outros elementos 

da atividade é mais intensa. Se a pessoa se preocupasse com o eu no momento 

da atividade, a atenção estaria dividida e a imersão na atividade não seria completa. 

Há uma relação muito importante, e à primeira vista aparentemente paradoxal, 

entre a perda de sentido do eu numa experiência de flow e o seu ressurgimento 
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posterior fortalecido. É como se a perda da autoconsciência fosse eventualmente 

necessária para a construção de um forte conceito do eu... Em flow a pessoa é 

desafiada a fazer o seu melhor e tem de melhorar constantemente a sua perícia. 

No momento não tem tempo para refletir sobre o que isso significa a respeito do 

seu ego, mas depois, quando a atividade acaba e a autoconsciência pode 

regressar, o eu sobre qual a pessoa se debruça não é o mesmo que existia antes 

da experiência de flow: enriqueceu-se com novas faculdades e feitos 

(Csikszentmihalyi, 2002, pp. 99-100). 

Depois dos feitos, a memória de atividades árduas fortalece o desejo de as 

repetir. Por fim, a sensação de distorção do tempo é uma das sensações que 

também evidenciam o estado de fluxo: geralmente, se a atividade está no domínio 

do prazer, o tempo parece passar rápido. O contrário também pode acontecer, 

como no caso de um atleta que precisa de levantar pesos por alguns segundos e 

estes lhe parecem incontáveis minutos. No geral, com a imersão nas atividades, as 

pessoas tendem a desconectarem-se do mundo e o tempo transforma-se noutro: 

num tempo só delas.  

Quando olhamos para esses elementos que evidenciam o flow, nota-se que 

alguns comportamentos se repetem, como no caso da relação entre o desafio e a 

destreza. Para Nakamura e Csikszentmihalyi: 

 
Permanecer no fluxo requer que a atenção seja mantida por este campo de 
estímulo limitado. Apatia, tédio e ansiedade, como o fluxo, são em grande parte 
funções de como a atenção está sendo estruturada em um determinado 
momento. No tédio, e ainda mais na apatia, o baixo nível de desafio em relação 
às habilidades permite a atenção à deriva. Na ansiedade, os desafios percebidos 
excedem as capacidades. (Nakamura & Csikszentmihalyi, 2009, p. 92). 

 

Quando há um equilíbrio entre o desafio e a destreza, o sujeito realiza as tarefas 

de maneira neutra. Em alguns trabalhos, o canal do flow aconteceria à medida que 

a destreza aumenta e o desafio aumenta, porém como descrevemos anteriormente, 

existem outras variáveis que podem conduzir a um estado de fluxo. Olhando mais 

de perto para essas duas «variáveis», o estado inicial de destreza e desafio, não 

pode ser já considerado um estado de fluxo, mas uma zona neutra que, se se 

permanecer muito tempo nela, pode levar a um estado de apatia (Figura 27), claro 
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que se a energia psíquica estiver voltada para a atividade, então esse estado inicial 

pode já corresponder ao flow. 

 

 
Figura 27: Modelo do estado de fluxo  

Fonte: Adaptado de Csikszentmihalyi (1997). 

 

Porém, à medida que a destreza da pessoa aumenta e o desafio continua 

estático, ela pode entrar num estado de tédio ou mesmo chegar a um estado de 

relaxamento. Por essa razão, as atividades que não necessitam de muita atenção 

para serem realizadas ou cujas tarefas estão mecanizadas podem até ser feitas por 

prazer, mas não conduzirão ao estado de fluxo. Por outro lado, se o desafio e a 

destreza do sujeito aumentam, não haverá sensações de preocupação e/ou 

ansiedade por não se conseguir alcançar os objetivos da atividade. O estado de 

excitação pode até ser alcançado por uma melhoria na destreza quando o desafio 

é alto (o caso, por exemplo, de uma vitória numa partida), mas depois poderá ter 

diminuições na destreza (várias derrotas consecutivas) e retornar à frustração. 
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4.2. Gamificação como estratégia aliciadora 

 

Quando as pessoas interagem com os jogos digitais, entram num estado de 

fluxo tal como acontece durante outras atividades desportivas ou de entretenimento 

ou ainda em momentos que possam proporcionar os efeitos de uma intensa 

imersão. Desta forma, o papel dos profissionais de desenvolvimento de jogos tem 

sido encontrar um equilíbrio crescente e uniforme entre a experiência do utilizador 

ao enfrentar os desafios propostos e a sua destreza. 

Se se observar as relações do estado de fluxo e as caraterísticas dos jogos 

descritas no Capítulo 2, compreender-se-á uma aproximação em vários aspetos, 

principalmente tendo em conta a perspetiva de que o jogo é uma atividade aliciante 

e imersiva (Diana et al., 2014).  

Não demorou muito para que as estratégias de jogos fossem utilizadas em 

outros contextos, tal como acontece com a gamificação. Viana et al. (2013) percebe 

que «a gamificação corresponde ao uso de mecanismos de jogos orientados ao 

objetivo de resolver problemas práticos ou de despertar engajamento entre um 

público específico» (ibid., p. 13). Diana et al. (2014) realizou um mapeamento que 

relaciona as possibilidades da gamificação e a Teoria do Flow, encontrando 

inúmeras relações entre as duas teorias (Figura 28).  

Os elementos do flow — motivação intrínseca, capacidades, crescimento, perda 

de sensação de tempo, clareza e feedback, êxtase, foco e concentração — 

possuem fortes relações com o engajamento nas atividades, a antecipação, a 

existência de metas, e as sensações de justiça e diversão. Através da Figura 28 é 

possível ver que a gamificação estabelece uma relação próxima com o flow, o que 

já era de esperar, já que o engajamento está sempre relacionado com uma boa 

experiência. 
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Figura 28: Relação da gamificação e Teoria do Flow. 

Fonte: Diana et al. (2014, p. 69). 

 

A ideia da gamificação é potenciar a resolução de problemas através dos 

elementos de jogos, como o framework MDA (já descrito na secção 2.1.). Mas não 

existe uma forma de mensurar se uma atividade está ou não «gamificada». Além 

dos elementos de jogos, a atividade deve continuar a ter os seus elementos 

originais e não se transformar num jogo, cheio de regras e objetivos, que o distancie 

de uma atividade prazerosa. 
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Para ilustrar, a Volkswagen instalou dispositivos sonoros e visuais nos degraus 

de uma escada simulando um piano onde as pessoas passavam a subir/descer e 

se divertiam mais do que usando as escadas rolantes. O propósito foi estimular a 

realização de atividade física de forma divertida. Outro exemplo comercial é o da 

empresa McDonald’s, que cria jogos com os seus produtos, fazendo com que o 

consumidor, mesmo depois de sair do estabelecimento, permaneça em contacto 

com a marca. No campo das aplicações, existem redes sociais como o Foursquare, 

utilizado para fazer check-ins, ou o Waze, em que os utilizadores se informam sobre 

o trânsito e ganham pontos mediante a realização de diversas tarefas. 

Assim como estes exemplos comerciais, existem também exemplos de 

gamificação em sala de aula. Sheldon (2020), por exemplo, aplicou os conceitos 

dos jogos de MMORPG nas suas aulas, criando avatares, guildas, quests, 

pontuações e até formas de interação e de missão solo, para dar a liberdade ao 

aluno de trabalhar em equipa ou escolher formas mais relaxadas de apreender. 

Uma das dificuldades é que a geração dos professores não é uma geração de 

jogadores, pelo que o esforço está em trabalhar para que os educadores possam 

trazer para a sala de aula o potencial de conhecimento dos alunos (Caribé et al., 

2015b; Martins et al., 2014). 

Na área empresarial também se tem utilizado a gamificação. Viana et al. (2013) 

descreve as diferenças entre várias ações que são realizadas nos jogos e que têm 

um correspondente no trabalho do dia a dia (Figura 29). Assim, várias atividades 

podem ser realizadas para provocar o bem-estar dos empregados e produzir um 

maior rendimento. 
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Figura 29: Comparação entre o trabalho e o jogo. 

Fonte: Viana et al. (2013, p. 48). 

 

Na Figura 29, Viana et al. (2013) partem da generalização de que as atividades 

de jogo são sempre ótimas — embora repetitivas — e que as de trabalho são 

sempre péssimas, o que não é uma verdade absoluta. Como qualquer estratégia 

de melhoria, as ações a serem implementadas devem ser cuidadosamente 

trabalhadas, almejando o ideal, mas não se deve chegar ao endeusamento dos 

jogos ou da gamificação. Uma das possibilidades é sempre perceber que a 

gamificação é mais flexível do que os jogos, permitindo adaptações em tempo de 

execução. 

A cooperação e/ou a competição são elementos bastantes utilizados em tarefas 

gamificadas, pois enquanto a primeira permite potenciar relações interpessoais e 

um perfil socializador, a segunda leva os participantes a sair da zona de conforto, 

principalmente se forem explorados os diversos tipos de perfil e de participação de 

múltiplos jogadores. 
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Os jogos digitais demonstram ser uma ferramenta mediadora para envolver os 

jogadores social ou culturalmente. Durante os eventos oficiais de JMBL, como 

PoGo ou Ingress, as comunidades de jogadores têm-se mobilizado para arrecadar 

fundos e alimentos para associações de caridade. Existem também jogadores que 

participam em redes de colaboração para missões a nível internacional e que 

viajam para realizar tarefas em outros países e acabam por conhecer novas 

culturas através do mundo do jogo. 
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4.3. Transmedia e as múltiplas faces do conteúdo 

 

Uma primeira confusão terminológica prende-se com os termos crossmedia, 

transmedia e narrativa transmedia, cujo uso frequente tem levado a que sejam 

utilizados como sinónimos. Merino (2015) diz que: 

 
Basta efetuar uma busca na internet por exemplos de transmedia para confirmar 
que este conceito praticamente se transformou numa versão atualizada de 
multimedia, sendo utilizado para descrever qualquer sistema que comporte 
múltiplos meios, das narrativas digitais ao software pedagógico, do web 
documentário a experiências de ativistas sociais (ibid., p. 2). 

 

Percebe-se a tendência, inclusive do senso comum, seja pela visão de mercado 

ou pelo marketing, para se usar palavras bonitas e publicá-las em vários meios, 

bem como a tendência para se confundir o termo transmedia com o termo 

multimedia. Contudo, o termo multimedia refere-se a uma combinação de media, 

seja estática ou dinâmica, com texto e vídeo ou imagem e áudio. Por outro lado, 

crossmedia refere-se a uma veiculação da mesma informação em plataformas 

distintas, ou mesmo à adaptação dos conteúdos para alcançar uma maior 

quantidade de pessoas, como no caso de livros se transformarem em filmes ou a 

difusão de notícias em vários meios como a rádio, TV e Internet (Costa, 2012). 

Numa abordagem macro, a narrativa transmedia ou transmediática é, segundo 

Jenkins (2015), o desenrolar de uma história por vários meios, sendo que cada 

novo meio contribui de maneira distinta e valiosa para o todo. Cada média deve 

apresentar elementos narrativos singulares que o distinga das restantes 

composições, o que é diferente de uma abordagem crossmedia em que se reproduz 

a mesma informação em diversas plataformas. A Figura 30 representa a diferença 

entre as duas estratégias. 
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Figura 30: Crossmedia vs transmedia. 

Fonte: Pratten (2015, p. 3). 

 

Observando o comportamento dos média na primeira parte da Figura 30, podem 

até ter o mesmo formato, ou seja, a mesma informação, porém as uniões das partes 

são desconexas. Por outro lado, numa narrativa transmedia cada meio contribui 

com algo inédito, mas os elementos completam-se quando observados em 

conjunto.  

Cada acesso à franquia deve ser autónomo, para que não seja necessário ver 

o filme para gostar do jogo ou vice-versa. Cada produto determinado funciona como 

um ponto de acesso à franquia como um todo. Assim, a compreensão obtida por 

meio de diversos média sustenta uma profundidade de experiência que intensifica 

o consumo (Jenkins, 2015, p. 142). 

Para complementar essas caraterísticas, Jenkins (2015) descreve os sete 

princípios de uma narrativa transmedia. O primeiro deles é o contraponto entre a 

capacidade de difusão e divulgação do conteúdo através dos média sociais e o 

aprofundamento do conteúdo através do público-alvo, que pode trazer diferentes 

dimensões de experiência. O papel dos consumidores é fundamental para se 
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alcançar esse princípio, mas é claro que o mercado também impulsiona a 

divulgação. 

Deve ainda haver continuidade entre as múltiplas histórias, ou seja, uma 

uniformidade que impeça a existência de lacunas e o surgimento de inconsistências 

ou contradições. E à medida que o público consome essas narrativas, vai 

alcançando a compreensão do todo. Algumas estratégias utilizadas nesse âmbito 

são a criação de universos paralelos ou a narração da mesma história da perspetiva 

de outra personagem (Figura 31). 

 

 
Figura 31: Multiplicidade vs Continuidade. 

Fonte: Pratten (2015, p. 8). 

 

O terceiro princípio das narrativas transmedia é a capacidade de imersão versus 

extração. O primeiro corresponderia à capacidade de levar o mundo real para o 

virtual, como acontece na RA ou na RV. O segundo corresponderia à capacidade 

de trazer o que existe no mundo virtual para o real, seja no que concerne aos 

costumes, às roupas, às capacidades ou aos cenários. Outro princípio é a 

construção de mundos, pois essa é capacidade que os média possuem de não 

contar uma história de facto, mas, sim, de ampliar a compressão do mundo da 

narrativa. Em alguns momentos um filme, uma série ou um livro podem deixar de 

contar a história de uma personagem ou de seguir a trama, falando de um novo 

lugar ou de outro tempo. Esta última propriedade não é obrigatória para a existência 
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de uma narrativa transmedia, mas pode ser um trunfo capaz de criar a possibilidade 

de expandir a narrativa. 

Divisibilidade, o quinto princípio das narrativas transmedia, é a capacidade de 

uma narrativa se quebrar em episódios/capítulos e ser distribuída em várias 

plataformas. Sem esta caraterística as narrativas não se fariam 117ransmedia, pois 

como não seria possível 117ransmedi-la para que fosse contada em diversos 

média Do mesmo modo, o penúltimo princípio que carateriza as narrativas 

117ransmedia pode ser entendido como um suporte para que aconteça essa 

divisibilidade: trata-se da subjetividade, isto é, à capacidade de a história ser lida 

por outro prisma, contada a partir da visão de outra personagem (coadjuvante), 

ampliando o rizoma da narrativa, dando suporte para a criação de universos 

paralelos e trazendo os personagens secundários para o centro da narrativa. 

Por fim, há ainda o princípio da performance ou atuação, capacidade com que 

os fãs contribuem para o mundo da história, como as fan fictions, em que os fãs 

são os produtores e os consumidores de conteúdo. Em alguns casos os produtores 

dos média geram 117ransmedia a partir dessas novas histórias, essa caraterística 

se dialoga bastante com a primeira. 

Nesta perspetiva de Jenkins nota-se que a gamificação é uma excelente 

estratégia para se trabalhar a narrativa 117ransmedia. Principalmente devido ao 

seu caráter de autonomia, a atividade pode ser aplicada sem que haja um prévio 

conhecimento que inviabilize a interação, mas a curiosidade do público pode levar 

ao acesso posterior aos outros média, atingindo assim o primeiro princípio de 

Jenkins e fazendo com que a atividade expanda seu universo narrativo a outros 

meios. 

As caraterísticas de divisibilidade, continuidade e multiplicidade são naturais 

nos jogos e, de certa forma, é fácil de perceber como podem ser também utilizadas 

dentro de atividades gamificadas. Já a capacidade de imersão e extração são 

caraterísticas narrativas 117ransmedia que podem depender do sujeito que 

interage com elas, mas quanto mais ele imergir mais se espera que possa trazer 

para o dia a dia as ações aprendidas no jogo, livro ou filme.  

Os média podem passar por mudanças de paradigma e as transições podem 

não ilustrar o fim ou início de uma nova tecnologia. Jenkins (2015) acredita na 
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convergência dos média e no papel que podem ter os consumidores se forem ativos 

e caminharem em direção a uma cultura da participação. 
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4.4. Revisão sistemática da literatura 

 

Realizar um estudo sistemático da literatura, nomeadamente em torno de 

trabalhos semelhantes ao que aqui se apresenta, é fundamental numa primeira 

fase da investigação para observar as metodologias aplicadas, os objetivos, a 

quantidade de sujeitos estudados, a localização, o ano da investigação, entre 

outros aspetos. Assim, com o intuito de observar, a nível mundial, a proporção de 

pesquisas relacionadas com os JMBL e a população sénior, realizou-se uma 

revisão sistemática desses dois termos, analisando, principalmente, os objetivos, 

as metodologias, a amostra e os resultados das investigações. 

Esta investigação sistemática foi dividida em três fases: recolha de dados, 

análise e discussão dos resultados. A primeira tarefa da revisão de literatura foi 

definir as palavras-chave do trabalho, um processo que pode aumentar ou diminuir 

o tempo de trabalho de um investigador no que concerne a uma revisão sistemática. 

Trata-se de ter em mente o propósito da investigação e as categorias teóricas que 

podem auxiliar no processo de escolha dos termos para contemplar um maior 

número de trabalhos em torno dos objetivos do estudo. Como descrito 

anteriormente, o objetivo desta investigação inicial é revisitar a literatura sobre o 

tema dos JMBL e do EA, procurar entender os impactos desse tipo de jogos no 

público sénior e quais as plataformas e metodologias adotadas em investigações 

na área. 

Para isso, selecionaram-se palavras-chave relacionadas com as duas grandes 

categorias teóricas: «JMBL» e «EA». Essa seleção decorreu com base na 

variedade de termos utilizados para referir os jogos baseados em localização, entre 

os quais «jogos de realidade aumentada» e «jogos locativos» (Andrade, 2016; Juho 

et al., 2015; Polat & Tokgöz, 2018), e também se incluiu o nome do jogo mais 

conhecido, Pokémon-GO. Quanto à temática do EA, foram adicionados a algumas 

bases de dados termos relacionados com o público-alvo, bem como o termo 

«envelhecimento». Os termos para a realização da busca, realizada tanto em inglês 

quanto em português e espanhol, foram os seguintes:  
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(((Location AND Game) OR "Locative Game" OR "Augmented Reality Game" OR 
"Location-Based game" OR Pokémon) AND ("Active Aging" OR "Older Adult" OR 
Ageing OR "Senior Citizen" or Elderly). 

 

Nas bases de dados, o período pesquisado foi de janeiro de 2010 até janeiro de 

2019. A escolha da data inicial justifica-se principalmente por se pretender analisar 

o impacto dos jogos na população, sobretudo dos jogos digitais móveis que são 

baseados em localização, e mesmo que o lançamento dos smartphones da Apple 

e do sistema Android tenha ocorrido por volta de 2008, a popularização e a 

quantidade de aplicações, bem como o melhor acesso às redes móveis só 

ocorreram mais tarde (Hjorth & Richardson, 2014).  

Foram escolhidas quatro bases de dados que mais se relacionam com o tema, 

além de ter sido feita uma pesquisa no Google Scholar. Essas bases de dados 

foram: Web of Science, PubMed, Scopus e IEEE Xplore Library.  

Após este delineamento, o processo de revisão sistemática seguiu para a 

seleção, recolha e análise de trabalhos (Nguyen et al., 2017). Ao mesmo tempo 

que os títulos e resumos eram avaliados, a informação sobre eles ia sendo inserida 

numa tabela para contabilização e, quando os trabalhos se enquadravam, eram 

descarregados para posterior leitura. 

O processo de extração examinou mais de perto cada trabalho, excluindo os 

que tratavam de jogos para exercício físico ou exercícios de cognição, porém não 

baseados em localização; aqueles que não possuíam um trabalho empírico com 

resultados; ou os que, por serem do mesmo grupo de pesquisa, tratavam do mesmo 

jogo ou estavam inseridos no mesmo projeto. Por fim, foi realizada a síntese da 

revisão, tendo em consideração as categorias definidas para análise e a 

sistematização dos dados, como os aspetos relacionados com a tecnologia, com a 

caraterização dos impactos dos jogos, com os objetivos e com as estratégias 

metodológicas de investigação. 

 

Categoria das tecnologias aplicadas  

 

Apesar de se ter tentado procurar JMBL, há várias plataformas que abarcam 

esse tipo de soluções, sejam soluções web para multiplataformas, para dispositivos 
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móveis como smartphones ou tablets, ou pela interação com tecnologias 

multiplataformas. 

 

Caraterização dos impactos dos jogos 

 

Com base nos aspetos que caraterizam o EA, definimos as categorias de 

«Saúde», «Participação» e «Segurança» como as que permitem analisar o impacto 

dos jogos na vida dos seniores. 

Na categoria «Saúde», consideraram-se os jogos que estimulam capacidades 

cognitivas, físicas e de bem-estar, enquanto na categoria «Participação», referente 

à participação na sociedade, observou-se os aspetos sociais envolvidos como o 

inter-geracional, comportamental, educacional, social, entre outros. Por fim, na 

categoria «Segurança», consideraram-se os aspetos relacionados com os 

cuidados, segurança, monitorização e direitos dos seniores. De forma ideal, 

procurou-se verificar se existem jogos que tenham em consideração o EA como um 

todo ou em parte dos aspetos relacionados. 

 

Análise dos objetivos e metodologias de investigação 

 

Os artigos recolhidos foram classificados quanto ao país e ano de aplicação do 

trabalho empírico e da publicação. Foram analisadas também as metodologias de 

pesquisa aplicadas em cada um como análises de dados quantitativas, quasi-

experimental, survey ou métodos de comparação de grupos. Outro aspeto tido em 

consideração nos trabalhos empíricos foi a média de idade e a quantidade de 

participantes. 

 

Resultados da revisão sistemática da literatura 

 

Da pesquisa inicial resultou a recolha de 664 artigos nas bases de dados 

escolhidas, conjunto do qual foram retirados os artigos duplicados, restando 628 

artigos. Depois da leitura dos resumos foram selecionados 12 destes para uma 
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análise mais profunda do texto. Por fim, foram selecionados 5 trabalhos dos 12, 

pois entre eles havia artigos que discutiam um mesmo projeto, não analisavam os 

JMBL ou os seniores, não estudavam JMBL ou não possuíam resultados (Figura 

32). 

 
Figura 32: Fluxo de trabalho dos artigos selecionados. 

Fonte: Nery Filho e Veloso (2019). 

 

Os principais aspetos dos trabalhos selecionados foram o nome do jogo, os 

tipos de tecnologia utilizados, a média de participantes e média de idade dos 

mesmos, e os objetivos de metodologia de investigação utilizados, que são 

apresentados a seguir. 

 

Stroll Around Yesterday 

 

O trabalho de Kopeć et al. (2017) apresenta os resultados de uma investigação 

que utilizou um jogo baseado em localização com um público híbrido de jogadores, 

tanto de jovens quanto de seniores. O objetivo foi compreender se os JMBL 

melhoravam a inclusão social dos idosos, as suas competências tecnológicas no 
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campo das tecnologias móveis, a motivação para aprender e até o bem-estar físico, 

devido a uma interação intergeracional positiva. Outros artigos do mesmo projeto 

foram analisados, porém excluídos como da contabilização do presente trabalho 

(Baez et al., 2019; Balcerzak et al., 2017; Kopeć, Abramczuk, et al., 2017a; Nielek 

et al., 2017). 

O jogo utilizado nessa investigação era o Stroll Around Yesterday, um jogo 

desenvolvido dentro do projeto LivingLab do Polish Japanese Academy of 

Information Technology. O delineamento metodológico da investigação aplicou um 

inquérito antes e depois da interação com o jogo, em que os jogadores com mais 

idade tinham de estar sempre acompanhados por um jogador jovem, porém quem 

interagia com a tablet era o jogador sénior. O inquérito possuía uma lista com doze 

dimensões para avaliar a interação entre os parceiros, além do domínio tecnológico 

das TIC por parte dos seniores.  

O número de pares de jogadores dessa intervenção consistiu em 15 seniores e 

15 jovens, sendo que a idade média dos mais velhos era de 69 anos. Os 

investigadores puderam observar que o jogo estimulou relações intergrupo, 

demonstradas pelos seguintes indicadores: «productive, active, aggressive, 

independente, organized, decisive, cooperative, flexible, hopeful, trustful, pleasant, 

exciting» (Kopeć et al., 2017a, p. 6). Também se observou que o jogo 

proporcionava a aprendizagem tecnológica e diminuía os estereótipos baseados na 

idade. 
 

Projeto Ristinummi 2.0 e o Geocaching  

 

O artigo de Bengs et al. (2015) foi selecionado por analisar as tecnologias 

baseadas em localização e o público alvo envolvido, embora não trabalhe com um 

jogo especificamente incluído no projeto Ristinummi 2.0. O projeto decorreu na 

cidade de Vaasa, na Finlândia, e foi realizado mediante um processo de design 

centrado no utilizador, de forma a produzir uma solução tecnológica que utiliza 

geocaching, narrativas e tecnologias web. 

O objetivo desta investigação era, a partir da avaliação da experiência do 

utilizador diante da solução desenvolvida, esclarecer como é que os idosos 
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percebem que o conteúdo geolocalizado e a atividade de geocaching se relacionam 

com a inclusão social, o bem-estar, os fatores motivacionais, a simplicidade e os 

fatores que os desencadeiam. Além disso, essa investigação realizou uma recolha 

de dados para retroalimentar o processo de desenvolvimento da solução em 

consideração. 

Criaram-se conteúdos para serem incorporados nos caches que foram 

espalhados pela vizinhança da cidade de Vaasa (fisicamente nos caches) e 

conteúdos digitais publicado em blogues, além dos próprios dados que foram 

publicados na plataforma geocaching.com. Após os cursos sobre a utilização das 

tecnologias envolvidas no geocaching e nas suas interações, os autores fizeram 

entrevistas semiestruturadas e conseguiram recolher dados sobre: as motivações 

e necessidades dos idosos, os gatilhos para iniciar atividades de geocaching, a 

capacidade dos idosos para usar tecnologia relacionada à atividade, a experiência 

do utilizador para solucionar os puzzles, a experiência narrativa e avaliação da 

abordagem multimodal e multiplataforma. 

De entre os aspetos anteriormente citados, os resultados apontaram para o 

facto de que a atividade de geocaching atender à necessidade de autonomia, 

relacionamento, competência, prazer e estimulação dos cidadãos idosos, bem 

como à sua prosperidade física, além de criar uma sensação de competência 

derivada da concretização de objetivos, de encontrar um cache, de aprender a usar 

novas tecnologias, do prazer e estímulo associados à ida a lugares online e offline, 

do desafio de resolver quebra-cabeças e mistérios, de criar e esconder um cache 

e de ler comentários de outras pessoas em geocaching.com. 

Um dos desafios apontados neste estudo foi a falta de familiarização dos 

seniores com as tecnologias cujas dificuldades são, de acordo com os 

entrevistados, minimizadas pelas instruções vindas da família ou de amigos. Outro 

desafio foi utilizar melhor o blogue com as histórias locais, bem como recolher 

feedbacks, sendo que a interação acontecia mais no site do geocaching.  

Percebeu-se, então, que esse processo acrescenta uma dimensão narrativa 

coletiva que envolve os visitantes do cache e o seu reflexo sobre uma história, e as 

experiências tornam-se registos online, que então se transforma numa narrativa 

coletiva mais ampla. A história, portanto, torna-se dinâmica e continua através de 
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um processo co-criativo participativo a que acrescem sentimentos de autonomia, 

competência, relacionamento, prazer e motivação. 

 

MobileQuiz 

 

Birn, Holzmann e Stech (2014) propõem um serious game chamado MobileQuiz 

que combina os aspetos de exercício físico e mental num contexto de JMBL. Num 

primeiro momento, a partir de um protótipo, apresentam uma avaliação que foi 

realizada com oito participantes. O jogo possui caraterísticas de um JMBL e, 

quando o utilizador chega ao local indicado, deve responder às perguntas de um 

quiz. 

Apesar do resumo do artigo (Birn et al., 2014) dizer que o foco do jogo é o 

exercício físico e mental, nos resultados os autores esclarecem que os testes 

iniciais focaram-se na avaliação da usabilidade do conceito e da interface do 

utilizador, na observação de como o protótipo era intuitivo para os participantes, na 

identificação de potenciais falhas do projeto e na análise sobre se este tipo de jogo 

seria aceite pelo grupo-alvo. 

No que concerne ao design, os resultados apontaram que alguns participantes 

tinham tido problemas com a interação no mapa, principalmente com os gestos 

multi-touch. Além disso, os investigadores observaram que os utilizadores 

preferiam feedback auditivo dos estados do jogo.  

Além da escassez de investigações em torno dos JMBL e o público sénior, os 

trabalhos que tratam dessa temática também carecem de atenção. Percebe-se 

que, no que concerne ao design da área de interface de utilizador, os jogos em 

geral não se adaptam às necessidades dos adultos mais velhos. 

 

Life Chasing 

 

A investigação de Lee, Hsiang-Yu Hu e Jafar (2018) encontra-se em fase de 

desenvolvimento, tendo já sido produzido um protótipo jogável que se assemelha 

ao clássico jogo Pac-man. O utilizador escolhe missões que lhe darão um ponto de 
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partida e um ponto de chegada que deverá percorrer a pé e, como no jogo clássico, 

as ruas transformam-se em labirintos e o jogador deve recolher as fairy pellets 

(pastilhas) no mapa, evitando que os fantasmas o alcancem. 

Alguns JMBL e ARG já exploraram esta caraterística do Pac-man, e apesar de 

ser uma mecânica simples com pouca narrativa, o Life Chasing propõe uma 

conexão com um equipamento de recolha de dados de batimentos cardíacos para 

adaptar a dificuldade do jogo em tempo real, possibilitando maior interatividade. 

Como não há resultados de aplicação do jogo, os autores focam-se mais na 

descrição das caraterísticas, e sobretudo no elder friendly user interface design. 

Assim, apostam em caraterísticas como:  

 
Use larger font size, Tap gestures (when applied to well recognized 

objects) are the easiest for elders, Avoid the use of scroll, Display critical 
information on the center of the screen, Maintain consistency in the user 
interface, including screen layout, and navigation, Using Raised button, Use the 
emphasis color on the primary button (Lee et al., 2018, p. 258).  

 

Por fim, uma caraterística em destaque é a possibilidade de escolha de modos 

com que o jogador pode imergir: por um lado um modo automático que possibilita 

a ênfase no exercício; e, por outro lado, um modo em que o dispositivo fica com o 

ecrã desligado, dando ênfase à experiência do jogo baseada na interação com o 

mapa e com as informações dinâmicas. 

 

Pokémon GO e a contagem de passos 

 

Este estudo de Nguyen et al. (2017) teve como objetivo confirmar se havia uma 

diferença na contagem de passos entre jogadores de meia idade, idosos e não 

jogadores, antes e depois do lançamento do Pokémon GO no Japão. Apesar de já 

existirem pesquisas que avaliavam o impacto de jogos na quantidade de passos, 

esta investigação analisou o impacto a longo prazo, utilizando dados de dez meses. 

O estudo realizado analisou dados que já tinham sido recolhidos no Yokohama 

Walking Point Program (YWPP) desde novembro de 2014, programa que tinha o 

objetivo de incentivar os cidadãos a melhorar a sua saúde. Nesse programa, os 

participantes voluntários ganhavam pedómetros gratuitamente e acumulavam 
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pontos digitalizando os seus pedómetros através de leitores especiais instalados 

em várias lojas e instalações na cidade de Yokohama. Com a acumulação de um 

certo número de pontos, os participantes tornavam-se elegíveis para ganhar 

prémios.  

Os dados digitalizados foram enviados para um servidor de dados pela Internet 

e os participantes podiam monitorizar as contagens de passos e classificar-se entre 

todos os participantes. De entre os 230 mil participantes, em maio de 2017, a cidade 

de Yokohama realizou uma investigação com um inquérito feito a 2580 pessoas, 

voluntários do programa. Desses dados, os investigadores criaram uma amostra 

que tinha o perfil de «não jogadores» e o perfil de «jogadores» por meio de uma 

pergunta do formulário. 

 
The questionnaire mainly asked about the change in participants’ walking habit 
and health attitude as well as their use of «smartphone game apps in which 
players catch characters and occupy bases using location services.» Participants 
who selected the first of 4 options ranging from «frequently» to «not at all» in a 
question on the frequency of use of such smartphone game apps were regarded 
as «players» and others as «nonplayers» in this study (Nguyen et al., 2017, p. 
3). 

 

Além da classificação entre «jogador» e «não jogador», a amostra foi 

subcategorizada em segundo a idade (< 55, 55 – 64, ≥ 65), o sexo, a ocupação 

(«trabalhador» e «não trabalhador»), o nível de atividade física («ativo» ou «não 

ativo») e o estado de saúde («bom» e outros) do indivíduo. De acordo com os 

autores, o estudo confirmou uma diferença na contagem de passos entre 

«jogadores» e «não jogadores» antes e depois do lançamento do PoGo. Ao 

analisar todas as amostras, observou-se que as contagens de passos foram 

significativamente altas mesmo em fevereiro de 2017, sete meses após o 

lançamento do jogo, o que não se observou em estudos anteriores de curto prazo. 

Assim, os «jogadores» não diminuíram a sua contagem de passos mesmo em 

meses frios, ao contrário dos «não jogadores» e de outros participantes no 

programa. Nas análises de subgrupos, as contagens de passos do grupo de 55-64 

anos de idade foram significativamente altas até o último mês pesquisado.  

É claro que este estudo possui limitações, principalmente no que diz respeito a 

compreender que os dados recolhidos não têm afinidade com o jogo PoGo, e, sim, 
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com a predisposição dos jogadores a interagir com jogos baseados em localização, 

embora o Japão seja um dos maiores consumidores da cultura pop, inclusive dos 

produtos da empresa Pokémon. Outra limitação é a origem da motivação dos 

participantes no programa, considerando que podiam ter puramente interesse nos 

prémios. 

 

Discussão dos trabalhos analisados 

 

Nota-se que a maioria dos trabalhos analisados têm vindo a ser desenvolvidos 

nos últimos três anos e que alguns ainda estão em processo de amadurecimento. 

A maioria dos jogos é desenvolvida para dispositivos móveis e/ou utiliza jogos 

comerciais de grande conhecimento, como é o caso do PoGo, já que utilizar um 

jogo desenvolvido por uma grande empresa atrai os jogadores por conta da 

qualidade e do poder de difusão que esses média já possuem. 

Apesar de terem sido encontrados cinco trabalhos dedicados ao tema, isso 

permite compreender a escassez de investigação nesta área e observar o que já 

foi discutido e estudado sobre os impactos dos JMBL na vida dos seniores: como 

potenciar as suas capacidades em tecnologias digitais, a interação intergeracional 

e sociabilização, a utilização dos espaços urbanos, além da promoção do bem-

estar físico e da saúde. Nesse sentido, e analisando-as à luz do EA, as 

investigações encontradas contemplam alguma relação com as categorias 

«Saúde» e «Participação», mas não observam os fatores relacionados com 

«Segurança». 

Quanto às metodologias de investigação, a maioria dos trabalhos analisados 

utilizou o método survey e entrevistas semiestruturadas para recolha de dados dos 

participantes. O número de participantes desses trabalhos não era muito grande, 

consistindo em grupos de oito a 15 pessoas com uma média de idades de 65 anos. 

Além dos inquéritos, a análise de conteúdos em blogues ou em páginas web e 

análise estatística de dados em bases de dados públicas mostraram ser fontes 

alternativas para compreender os fenómenos estudados. No que concerne aos 

trabalhos de desenvolvimento de jogos, foram utilizados protótipos e design 

centrados no utilizador. 
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Assim, ainda não existem estudos sobre a segurança dos seniores nesse tipo 

de jogos, e também não existem investigações que observem impactos nos três 

âmbitos do EA. Além disso, este trabalho de revisão da literatura permitiu perceber 

quais as principais metodologias de investigação utilizadas para observar os 

impactos dos jogos na vida dos seniores, além de realçar a carência de 

observações de campo com mais proximidade aos jogadores. O resumo deste 

trabalho pode ser observado na Tabela 5. 

Por fim, note-se que os trabalhos analisados e os resultados encontrados 

ajudam a construir uma metodologia que pode guiar a presente investigação de 

doutoramento a uma maior compreensão das potencialidades dos JMBL no âmbito 

do EA. As estratégias metodológicas a considerar foram a aplicação de inquéritos 

online, a análise das observações dos utilizadores e a adoção de um jogo comercial 

para a avaliação do impacto na vida dos participantes nos projetos. 
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Tabela 5: Síntese de trabalhos sobre JMBL e seniores 

Fonte: Próprio autor (2019). 

Referências Nome do Jogo 
Ano-Aplicação / 

Publicação 
Média Local N Média de idade Objetivos Recolha de dados 

Kopeć, 

Abramczuk, et 

al. (2017a) 

Stroll Around 

Yesterday 
2015/2017 Mobile Game Polônia 15 69 

Capacidades nas 

TIC, interação 

intergeracional e 

atividade física 

Survey 

Bengs et al. 

(2015) 

Projeto 

Ristinummi 
2015/2015 

Solução Geo 

Caching, 
Finlândia 6 70 

Sociabilização, 

atividade física e 

experiência dos 

locais urbanos 

Survey e Web Logs 

Birn et al. (2014) MobileQuiz 2014/2014 Mobile Game Áustria 8 65 
Exercício físico e 

mental 
Survey e UCD 

Lee et al. (2018) Life Chasing 2018 Web Mobile Taiwan - - 

Promoção da saúde 

para o 

envelhecimento 

Protótipo e UCD 

Nguyen et al. 

(2017) 
PoGo 2016-17/ 2019 Mobile Game Japão 

46 jogadores 

e 184 não-

jogadores 

55 anos 

(26 jogadores e 

104 não 

jogadores) 

Atividade física 
Análise quantitativa 

de dados 
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5. INVESTIGAÇÃO EMPÍRICA: O TRILHO DO INVESTIGADOR 

 
Os problemas humanos são entregues, não só a este obscurantismo científico que 

produz especialistas ignaros, mas também a doutrinas obtusas que pretendem 

monopolizar a cientificidade (após o marxismo althusseriano, o econocratismo liberal), as 

ideias-chave ainda mais pobres por sua pretensão de abrir todas as portas (o desejo, a 

mimese, a desordem, etc.), como se a verdade estivesse fechada num cofre-forte de que 

bastaria possuir a chave, e o ensaísmo não verificado partilha o terreno com o cientismo 

limitado (Morin, 2011, p. 13). 

 

Como apresentado na introdução, esta investigação pretende olhar para o 

mesmo objeto através de diferentes perspetivas, desde a investigação teórica-

bibliográfica sobre o EA e o design de jogos, passando pelo estudo do jogo em 

questão, pela observação de campo e por inquéritos. Com isso, esta a investigação 

em questão se ancora tanto numa abordagem quantitativa quanto numa 

abordagem qualitativa, porque os dados podem ser recolhidos de diversas fontes 

e analisados de diferentes perspetivas. 

A metodologia escolhida para esta tese possui um paradigma de caráter 

interpretativo no seu todo, além de perspetivas metodológicas e métodos híbridos. 

E no que concerne ao objetivo do trabalho, estudar as potencialidades dos JMBL 

para o EA, esta pesquisa carateriza-se como sendo exploratória-descritiva, uma 

vez que são escassas pesquisas nesse âmbito (como já foi apresentado na secção 

4.4.). Para além disso, a maioria dos trabalhos observados na revisão sistemática 

da literatura utilizam o método survey para realizar as investigações, demostrando 

uma carência também em metodologias mais próximas dos sujeitos.  

Ainda como descrito no capítulo introdutório, o delineamento operacional desta 

pesquisa está pautado sobretudo na observação de um único jogo da categoria dos 

JMBL e no estudo de campo para observação in loco, de forma a que os contextos 

dos dados empíricos também sejam levados em consideração, inclusive a 

experiência do investigador com relação aos JMBL e o público sénior (Gil, 2008). 

A construção do modelo de análise auxiliou esse trilho metodológico de várias 

maneiras, ajudando a perceber como olhar para os objetos estudados e para a 
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forma como se relacionam, a estruturar as técnicas de recolha de dados (sejam 

elas inquéritos ou observações de campo), retroalimentando um processo de 

criação do conhecimento sobre a influência dos JMBL no EA. 

Assim, foi delineada uma metodologia com três importantes fases distintas, que 

se apoiam para alcançar os objetivos da investigação: 

Fase 1 — interpretativa, com foco no perfil dos sujeitos e na elucidação dos 

conceitos chave da pesquisa através de uma revisão sistemática da literatura e do 

estudo de trabalhos relacionados com o tema, o que subsidiou o refinamento do 

modelo de análise e as estratégias metodológicas adotadas nas fases seguintes;  

Fase 2 — com foco na caraterização do público-alvo a nível nacional, através 

de inquéritos online aplicados com o objetivo de perceber o perfil dos jogadores 

com mais de 50 anos, os aspetos relativos às suas experiências tecnológicas e 

com jogos, e as perceções sobre o EA quando estes indivíduos estão a interagir 

com JMBL. Assim, foi possível ter uma visão tanto a nível macro como local, além 

de esclarecer as categorias de análise de conteúdo da fase seguinte. 

Fase 3 — realização de uma investigação de campo participante com foco na 

observação dos sujeitos durante as interações com o jogo e com o objetivo de 

aprofundar a investigação em torno das relações entre os JMBL e o EA. Esta fase 

está alicerçada nas fases anteriores, principalmente com a elaboração de um guião 

de observação, e fundamentada na revisão sistemática da literatura e análise dos 

trabalhos semelhantes da Fase 1. Ademais, o processo de análise dos conteúdos 

realizada nesta fase é feito com vista ao amadurecimento do conhecimento 

adquirido na Fase 2. 
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Tabela 6: Resumo das etapas de investigação. 

Fonte: Próprio Autor. 

Fase Objetivo Método Técnicas e instrumentos 

Fase 1 — Qualitativa 

Estudo do perfil genérico 

dos jogadores jovens e 
seniores 

Interpretativa 

/indutiva 

Análise documental 
e revisão sistemática da 

literatura 

 

Fase 2 — Quantitativa 

Caraterização do 

ecossistema de 
jogadores do PoGo 

Survey Questionários online 

Fase 3 — Qualitativa 

Observação dos sujeitos 

quanto à potencialização 

dos JMBL 

Investigação 
participante 

Observação participante; 

grelha de observação; 

diário de campo; 
netnografia para análise 

dos conteúdos em redes 

sociais 
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5.1. Considerações éticas 

 

Esta investigação de doutoramento encontra-se inserida no projeto SEDUCE 

2.0 — Utilização da Comunicação e da Informação na comunidade online miOne 

pelo cidadão sénior, que já possuía um enquadramento teórico-prático com o 

público sénior e que segue um trilho metodológico-ético-deontológico robusto, por 

sua vez previamente submetido à apreciação do Conselho de Ética e Deontologia 

(CED) da Universidade de Aveiro de que resultou um parecer aprovado (N° 12-

CED/2019). 

Da mesma forma, foi elaborado um projeto próprio submetido ao mesmo CED, 

e tendo em conta que os potenciais riscos desta investigação se prendiam com a 

observação de campo e com a proximidade aos sujeitos, tendo sido respeitadas as 

diretrizes da DGS de Portugal e as indicações das Câmaras Municipais no que dizia 

respeito às distâncias mínimas de segurança, ao uso de equipamentos de proteção 

individual, ao acesso a locais, a aglomerações e outras questões. Outra questão 

não menos importante e que também constava do projeto apresentado ao CED é 

a não revelação dos nomes sujeitos e das localidades onde foram observados e 

entrevistados. Diante disto, foram atribuídas alcunhas para assegurar o anonimato 

dos participantes, sendo o mesmo aplicado às localizações onde ocorreram as 

observações, para evitar qualquer reconhecimento dos mesmos. 

As questões éticas colocadas à apreciação foram: os procedimentos de 

envolvimento de adultos saudáveis no projeto, a privacidade dos participantes e a 

observação dos sujeitos a jogar nos espaços públicos das cidades. Os principais 

procedimentos éticos para minimizar os potenciais riscos foram os seguintes: 

1. obter o consentimento dos participantes; 

2. proteção da identidade dos participantes;  

3. riscos e direito a recusar a participação. 

Os procedimentos, instrumentos e todos os elementos relativos à recolha de 

dados (seja o inquérito online ou a observação participante) foram analisados e 

trabalhados de forma a respeitar a Lei da Proteção de Dados Pessoais — Lei n.º 

67/98 e o Regulamento (UE) 2016/679 do Parlamento Europeu e do Conselho de 

27 de abril de 2016, relativo à proteção das pessoas singulares no que diz respeito 
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ao tratamento de dados pessoais e à livre circulação desses dados. O presente 

projeto foi aprovado com um parecer positivo por parte do CED Universidade de 

Aveiro (parecer 15-CED/2020, o projeto e parecer encontram-se nos anexos B e C, 

p. 265 e p. 273, respetivamente). 
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5.2. Constituição das amostras 

 

O principal critério de inclusão para a participação de membros nesta 

investigação, além de serem jogadores de PoGo, foi terem uma idade superior a 

50 anos e residir em Portugal. Embora a participação fosse voluntária, foi 

necessário que os participantes aceitassem os termos de livre participação e 

consentimento (os termos de consentimento encontram-se no Anexo D, p. 279) que 

lhes foram apresentados tanto no inquérito online, quanto nas observações de 

campo participantes, nas fases 2 e 3 da investigação. 

Estas duas últimas fases da investigação contaram com uma recolha de dados 

que constituiu uma amostra não probabilística de caráter misto do tipo acidental-

criterial-conveniência (Coutinho, 2014), ou seja: uma amostra «não probabilística» 

por não se ter um marco amostral da população nem uma garantia de que todos os 

indivíduos tenham uma probabilidade maior do que zero de serem selecionados 

para a amostra; «acidental» porque é constituída por voluntários; «criterial» porque 

estabelece critérios de inclusão dos indivíduos na amostra; e «por conveniência» 

por conta de, em alguns casos, os convites terem sido destinados a grupos de 

pessoas conhecidas — apesar de se ter tentado alcançar o maior universo de 

amostragem possível, com as restrições pandémicas apresentadas a seguir foi 

necessário reduzir escopo. 

Para a Fase 2 da investigação, realizada através do método survey, foi colocado 

à disposição de grupos de jogadores de todo o país um inquérito online cujo convite 

explicava que o estudo se focava nos jogadores com mais de 50 anos, sendo que 

a primeira pergunta do inquérito (no Anexo E encontra-se uma cópia do inquérito 

online, p. 285) reforçava o critério da idade. Mesmo assim, foi necessário excluir da 

análise os dados dos inquéritos preenchidos por indivíduos com 49 anos ou menos. 

A Figura 33 mostra a quantidade de chats do Telegram em torno da temática do 

PoGo que possuem a finalidade de permitir a discussão sobre o jogo e agendar as 

atividades dos grupos nas respetivas regiões. Esse mapa foi catalogado pelos 

jogadores, ajuda os novos jogadores a descobrirem os grupos de cada região e, na 

presente investigação, também ajudou a estabelecer contacto com os 
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administradores de cada grupo e, consequentemente, a divulgar o inquérito na 

comunidade de jogadores.  

 
Figura 33: Amostra dos grupos de Telegram sobre PoGo em Portugal.  

Fonte: Adaptado de https://map.detectivepik.ac/ (2021). 

 

A plataforma de mensagens instantâneas Telegram e a rede social Facebook 

são as principais plataformas digitais utilizadas pelos jogadores portugueses de 

PoGo. Assim, contactaram-se 36 grupos de Telegram, escolhendo-se os mais 

ativos, procurando encontrar uma representatividade nacional significativa e 

respeitando o tempo e as autorizações para a divulgação do inquérito em cada um 

deles.  

Foram alcançados cerca de 14 mil utilizadores (nota-se que pode haver 

repetições por conta de jogadores estarem em mais de um grupo) nos grupos desta 

plataforma. A mesma estratégia foi utilizada no Facebook, com foco nos maiores 

grupos a nível nacional e nas maiores regiões do país, como Lisboa e Porto. A 

estimativa da soma dos utilizadores destes grupos de Facebook foi ao encontro de 

65 mil jogadores (nota-se que pode haver repetições por conta de jogadores 

estarem em mais de um grupo). 

Para alcançar um número suficiente de respostas ao inquérito, foram estudadas 

estratégias para uma boa adesão de voluntários, como observado no trabalho de 
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Xian et al. (2017), que incentivou a participação dos jogadores com recompensas 

monetárias ou em brindes no próprio jogo.  

Além das recompensas, por exemplo, Xian et al. (2017) fixou QR Codes do link 

da investigação nos locais que funcionavam, no jogo, como PokéParadas e 

Ginásios, para atrair participantes que não eram alcançados pelas redes sociais e 

pela lista de e-mails. Este estudo (Xian et al., 2017) procurou comparar as 

mudanças na atividade física das pessoas que começaram a jogar PoGo e tentou 

verificar se essas alterações na atividade física diferem consoante a idade, o sexo, 

o nível de atividade física que os indivíduos já tinham, o índice de massa corporal 

e o nível de envolvimento no jogo.  

Da mesma forma, além dos contactos realizados via redes sociais, a divulgação 

do inquérito online da presente investigação foi também realizada presencialmente 

durante os eventos semanais e mensais do PoGo, com panfletos que possuíam 

informação e um QR Code de acesso ao inquérito online.  

Premiar financeiramente todos os participantes do inquérito pode ser 

dispendioso e até atrair pessoas que não se enquadrem no público-alvo da 

investigação. Assim, a estratégia adotada para atrair voluntários e afastar falsos 

positivos foi a de habilitar os participantes a um sorteio (sendo que deveriam 

identificar-se tanto para participar no referido sorteio, quanto para receber o prémio) 

de vouchers de créditos para as lojas online Google Play e Apple Store, vouchers 

esses que podem facilmente ser revertidos para a compra itens do jogo.  

Para a Fase 3 da investigação, na observação de campo, a proposta era a de 

escolher jogadores de diversas localidades dentro da cidade do Porto e em redor a 

partir da disponibilidade indicada pelos inquiridos online. Contudo, devido às 

limitações de circulação e contingência da pandemia da COVID-19, houve alguma 

dificuldade em contactar jogadores e a melhor solução foi convidar jogadores da 

cidade do Porto que já tinham tido uma interação prévia com o investigador. 

Uma vez que a escolha dos sujeitos também depende do consentimento em 

serem observados numa investigação participante, como afirma Demo: «É preciso 

pelo menos conviver com o fenômeno, no sentido de buscar familiaridade, 

ultrapassando o limiar do visitante (...) é preciso vivenciar o fenômeno, passando 

da familiaridade à intimidade, tornando-se parte aceita dele» (Demo, 1995, p. 243).  
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Neste sentido, a aproximação com um grupo de jogadores do qual seriam 

escolhidos os sujeitos participantes já acontecia cerca de dois anos antes do início 

da investigação, o que facilitou que se voluntariassem para fazer parte da 

investigação e, inclusive, a uma maior confiança nos investigadores durante os 

períodos mais brandos da pandemia da COVID-19. 

Esta escolha dos sujeitos foi feita para possibilitar algumas facilidades: os 

encontros aconteciam com o grupo de jogadores numa mesma região, fosse para 

jogar, sociabilizar, fazer trocas de Pokémons ou, simplesmente, para conversar; os 

encontros aconteciam de forma aleatória e espontânea, primordialmente nos dias 

com eventos do jogo (às terças e quartas, nos eventos semanais com duração de 

uma hora; ou no dia da comunidade, um evento mensal com duração de três a seis 

horas), de momentos antes dos referidos eventos até horas depois de ocorrerem, 

e também em dias da semana aleatórios, todos sem marcação prévia para deixar 

os participantes mais confortáveis quanto possível. 

Paralelamente aos encontros presenciais, as observações eram feitas nas 

redes sociais e num único grupo de chat do Telegram em que estavam presentes 

todos os sujeitos observados. 

Além da observação destes grupos e sujeitos, as experiências vividas pelo 

investigador com outros jogadores seniores (fossem da região dos restantes 

sujeitos observados ou de outras regiões) também foram tidas em consideração no 

presente estudo, porém sem referências diretas aos nomes dos jogadores, à sua 

localização ou qualquer outro dado que os pudesse identificar, dado que ajudam 

alargar a compreensão dos comportamentos da comunidade de jogadores sénior 

de PoGo, principalmente na cidade do Porto, Portugal. 
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5.3. Técnicas e instrumentos de recolha de dados 

 

5.3.1. Análise documental e estado da arte 

 

O levantamento bibliográfico das principais categorias teóricas («EA», «JMBL» 

e «engajamento») e a revisão sistemática da literatura foram as primeiras 

atividades desta investigação doutoral (Fase 1 da investigação apresentada na 

Tabela 6), que possui uma abordagem qualitativa e seguiu um método indutivo com 

análise documental através de um levantamento bibliográfico de artigos, 

dissertações e teses, o que também proporcionou estudar o perfil dos jogadores 

seniores (inclusive os que jogam PoGo), além de procurar definições dos principais 

perfis de jogadores («sociabilizadores», «predadores», «colecionadores» e 

«exploradores», segundo Bartle (1996), previamente explicado na secção 2.2) e de 

outros que venham a surgir no decorrer da investigação (Carmona, 2010). 

A segmentação em duas grandes categorias teóricas, JMBL e EA, e 

aprofundamento nesses temas, resultaram nos capítulos iniciais dessa tese e, 

consequentemente, no modelo de análise.  

A construção do modelo de análise serviu para descrever melhor os conceitos 

chave (apresentados na Tabela 1 e Tabela 2) em dimensões menores, bem como 

os indicadores e escalas que auxiliam tanto na recolha, quanto na análise de dados 

(como é o caso da construção dos inquéritos e observação de campo participante). 

O primeiro conceito, «EA», pautado em diversos trabalhos (Costa, 2017; OMS, 

2002) que estudam este conceito e construíram modelos de análises para esta 

categoria teórica. Assim, o «EA» foi segmentado nas dimensões «Saúde», 

«Segurança», «Participação» e «Monitorização» — dimensões essas que possuem 

indicadores nas mais diversas esferas da sociedade, na vida dos próprios sujeitos 

e em aspetos relacionados com as políticas públicas. O conceito de «EA» é 

observado segundo as dimensões de «Saúde», «Participação» e «Segurança» 

pela perspetiva da autoavaliação dos sujeitos seja nos inquéritos ou observação de 

campo participante. 
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O conceito de «JMBL» foi dividido em três dimensões: «Jogos digitais», que 

inclui os aspetos mais técnicos e relacionados com as mecânicas, dinâmicas e 

estética dos jogos; «Mobilidade», seja ela física ou informacional, que se relaciona 

com a teoria do Flow; e, por fim, a dimensão «Comunicação», que foi observada 

tanto presencialmente, quanto em plataformas digitais de redes sociais, uma vez 

que o jogo não possui um canal de comunicação próprio. Os indicadores de cada 

uma dessas dimensões foram descritas e observadas no Capítulo 3, que aprofunda 

nas terminologias e proporciona esclarecimentos de conceitos chaves sobre os 

JMBL (Andrade, 2016, 2019; Lemos, 2012b). 

O conceito de «Engajamento» foi a terceira categoria teórica escolhida na 

investigação inicial do doutoramento. À sombra da Teoria do Flow, na perspetiva e 

observar o elo entre os outros dois conceitos, «JMBL» e «EA», é o que responderá 

às perguntas que irão surgir ao longo desta investigação. Ainda assim, a Teoria do 

Flow, sob o olhar de Nakamura & Csikszentmihalyi (2009), será um dos pontos a 

partir do qual, nas entrevistas e inquéritos, serão observados os indicadores 

(apontados na Tabela 1) com base no repertório verbal do sujeito e na observação 

participante do investigador.  

O estado da arte foi ampliado com o estudo de investigações similares, 

apresentado na secção 4.4. Este estudo possibilitou conhecer as investigações 

sobre os JMBL e o público sénior, principalmente os que levam em consideração o 

EA como foco principal do trabalho. 

Além disso, e com o intuito de dar suporte para as fases seguintes da 

investigação, os resultados desta primeira fase da investigação culminaram na 

sistematização da construção de uma grelha de observação. A qual foi baseada no 

modelo de análise e estudos iniciais, porém atualizada com as referências 

resultantes do aprofundamento teórico dos conceitos chave sobre EA e JMBL. 

O conhecimento empírico sobre o PoGo foi fundamental para estabelecer 

correlações entre essas duas categorias, estratégia essa que é pautada pelos 

trabalhos de Andrade (2019) e Aarseth (2003), que procuram estudar os jogos 

através da sua interação, identificando os atores e as suas funções no cenário de 

interação. Assim, a descrição das Mecânicas, Dinâmicas e Estéticas (Hunicke et 

al., 2004a) do PoGo foram relacionadas com as dimensões e indicadores do EA. 
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As grelhas de observação (Tabela 7, Tabela 8 e Tabela 9) possuem duas 

colunas «Elementos do PoGo» e «Métricas do EA», com o objetivo de se verificar, 

tanto nas perguntas do inquérito online, quanto na observação de campo e 

entrevistas, se os elementos dispostos nas linhas dessas grelhas possuem alguma 

relação — por exemplo, se a «Caracterização do avatar» tem alguma relação com 

a «Autoestima». 

Além disso, as grelhas de observação foram divididas pelos pilares da OMS 

(2002) — saúde, segurança e participação —, as quais foram fundamentadas em 

métricas de trabalhos já consolidados e relativos ao EA (Brasil, 2015; Cabral & 

Ferreira, 2014; Costa, 2017; OMS, 2002; F. F. M. d. Santos, 2018; SBGG, 2021; 

SNS, 2017) e na segmentação dos conteúdos dos trabalhos identificados na 

revisão sistemática da literatura (Bengs et al., 2015; Birn et al., 2014; Kopeć, 

Abramczuk, et al., 2017a; Lee et al., 2018; Nguyen et al., 2017). 

 
Tabela 7: Grelha de observação sobre saúde. 

Fonte: Próprio autor (2021). 

Elementos do PoGo Dimensões do EA 

Frequência de jogo, frequência de participação, 

sociabilização, safe zones, quebra ócio. 

Qualidade de vida (Costa et al., 2018; Pais-Ribeiro, 

2012; SBGG, 2021) 

Eclodir ovos, visitar novos Pokeparadas e 

Ginásios, participar em eventos, aceder às ligas 
de batalhas (suspensas durante a pandemia da 

COVID-19), caminhar para recolher itens e 

Pokémons, procura missões, procura Reides. 

Bem-estar físico (Nikou et al., 2018; Pais-Ribeiro, 

2012; C. M. V. T. Santos, Andrade, Janaína Alves de, 
Amorim, Alyne do Carmo, Garcia, Patricia Azevedo, 

Carvalho, Gustavo Azevedo, & Vilaça, Karla Helena 

Coelho., 2018; SBGG, 2021; WHO, 1998; Xian et al., 
2017) 

Categorização em gerir coleção ou itens, 

estratégias de batalhas, memorização dos 
ataques e tipos dos Pokémons, viso-motor para 

capturar Pokémons, atenção ao redor. 

Bem-estar mental (SBGG, 2021) (Pais-Ribeiro, 2012) 

(WHO, 1998) (Costa et al., 2018; Nikou et al., 2018) 

Amizades no jogo, trocas de Pokémons, 

participação em eventos, participação na 
comunidade local, sociabilização dos jogadores 

em redes sociais, batalhas. 

Bem-estar social (SBGG, 2021) (Pais-Ribeiro, 2012) 

(Costa et al., 2018; WHO, 1998) (Nikou et al., 2018) 

Caraterização do avatar, exibição de conquistas 
em Ginásios ou pessoalmente. 

Autoestima (Brasil, 2015; OMS, 2002) 
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Completar coleção, níveis, conseguir Pokémons 

brilhantes, lendários ou raros. 

Relações pessoais satisfatórias (Brasil, 2015; OMS, 

2002) 

Jogar, sociabilizar com outros jogadores, interagir 

nas redes sociais, realizar batalhas PVP e PVE. 

Dar-se bem com o stress (Brasil, 2015) 

Gerir equipas, ter proatividade para convidar 

outros jogadores para Reides, missões e eventos. 

Capacidade funcional (Brasil, 2015) 

Memorização dos tipos e ataques dos Pokémons, 
criação de estratégias e batalhas, coordenação 

em capturas de Pokémons. 

Funções cognitivas e executivas (Dias et al., 2010; 
Ewell et al., 2020; LIMA et al., 2010; Scase et al., 

2018) 

 

A construção destas grelhas ocorreu de forma empírica e está pautada tanto 

pela experiência do investigador, quanto pelos trabalhos estudados ao longo desta 

investigação. Nas grelhas citam-se os principais autores cujos trabalhos se 

relacionam com as dimensões do EA ou que estudaram conteúdos semelhantes 

também em interação com jogos. 

 
Tabela 8: Grelha de observação sobre segurança. 

Fonte: Próprio autor (2021). 

Elementos do PoGo Dimensões do EA 
Jogar com filhos, netos, companheiros, 

pessoas mais jovens. 

Intergeracional (Comunello & Mulargia, 2017; 

Kopeć, Abramczuk, et al., 2017b; Lin et al., 2020) 

Jogar com os pares, convidar outros 

jogadores da mesma idade ou região. 

Causa social (Baez et al., 2019; Brasil, 2015; Vella 

et al.) 

Questões relacionadas com a acessibilidade 
física e informacional. 

Cívica (Baez et al., 2019; Evans & Saker, 2019) 
(Brasil, 2015) 

Acesso e direito a lazer. Recreativa (Brasil, 2015) (Veloso et al., 2020) 

Participar/organizar eventos Cultural (Brasil, 2015) (Veloso et al., 2020) 

Lembrar entes queridos, amigos. 
Proporcionar ambientes de respeito à 

diversidade religiosa. 

Espiritual (Brasil, 2015; OMS, 2002) 

Participar/criar eventos, manter-se ativo. Força de trabalho e Pertencer ativo (Brasil, 2015; 

OMS, 2002) 

Condições físicas e informacionais das 

cidades e dos jogos. 

Acessibilidade (Nika et al., 2019; OMS, 2002; Silva 

et al., 2018) 

 

As investigações em torno dos aspetos de segurança e participação do EA são 

menos evidenciadas em trabalhos que estudam os JMBL, por isso as principais 

fontes aqui utilizadas foram os documentos norteadores pela OMS ou pelo SNS 

português, por exemplo. Também por isso este estudo se faz tão necessário, para 
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que se possa dedicar mais atenção aos «problemas invisíveis», ou seja, àqueles 

aspetos que são deixados para segundo plano. 

 
Tabela 9: Grelha de observação sobre participação e outros aspetos. 

Fonte: Próprio autor (2021). 

Elementos do PoGo Dimensões do EA 
Ser líder de grupos, mediar conflitos, ter 

uma voz ativa nos grupos. 

Participação ativa (Baez et al., 2019; OMS, 2002) 

Proatividade do jogador, aprendizagem 
autodidata por meio de tutoriais e da 

informação acessível. 

Autonomia (OMS, 2002) (SBGG, 2021; SNS, 2017) 

Relações intergeracionais saudáveis. Independência (OMS, 2002; SBGG, 2021; SNS, 

2017) 

Ter acesso às tecnologias, à cultura e ao 

lazer, ser respeitado pela comunidade. 

Dignidade (OMS, 2002; SNS, 2017) 

Satisfação ao jogar, alcançar novos níveis 
e completar a coleção. 

Autorrealização (OMS, 2002; SNS, 2017) 

Ensinar sobre o jogo, sobre questões do 

quotidiano, transmitir conhecimentos. 

Aprendizagem (Brasil, 2015; OMS, 2002; SNS, 

2017) 

 

De um modo geral, estas grelhas suportam tanto a construção das questões do 

inquérito online, quanto às sessões de observação participante, as entrevistas 

semiestruturadas e, consequentemente, as fases de análise de conteúdos.  

Para além disso, num aspecto etnográfico a relação do investigador com o 

público-alvo, antes, durante e depois das observações de campo, presencialmente 

ou nas redes sociais de comunicação instantânea, facilitou as dinâmicas desses 

grupos sociais e além da compreensão sobre o comportamento individual ou 

coletivo dos jogadores (observando o papel deles nesses grupos) e também sobre 

os fatores relacionados com o EA. 

 

5.3.2. Inquérito online 

 

Como instrumento de recolha de dados da Fase 2 dessa investigação doutoral 

e com o intuito de conhecer os comportamentos dos jogadores de PoGo com mais 

de 50 anos em Portugal, uma estratégia adotada para obter uma amostra de 

distribuição geográfica ampla, num intervalo de tempo curto e com poucos recursos 
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(Leeuw, 2008), foi a da utilização de um método survey que atendesse a esses 

requisitos. Porém, há numerosos aspetos que levam a uma investigação dessa 

natureza a alcançar rigor científico, como salienta Ponto (2015): 

 
Survey Research has developed into a rigorous approach to research, with 
scientifically tested strategies detailing who to include (rep-resentative sample), 
what and how to distribute (survey method), and when to initiate the survey and 
follow up with nonresponders (reducing non-response error), in order to ensure 
a high-quality research process and outcome. (Ponto, 2015, p. 169). 

 

Num método survey há elementos fundamentais que devem ser rigorosamente 

respeitados como o design da investigação, a reflexão sobre qual será a amostra 

estudada, a escolha do método de recolha de dados, a redação das questões para 

recolha de informação suficiente e que tenha em consideração as condições dos 

participantes, revisões técnicas, testes e pilotos das ferramentas (Campanelli, 

2008).  

Assim como nos trabalhos relacionados e encontrados na revisão sistemática 

da literatura (Bengs et al., 2015; Birn et al., 2014), o método survey auxilia a recolha 

de dados com rapidez, proporciona uma maior diversidade de participantes e 

permite refletir entre os dados obtidos através, por exemplo, de análises 

estatísticas. Diante disto, essa fase da investigação procura estudar se as 

condições sociodemográficas e a experiência dos jogadores seniores de PoGo 

(variáveis independentes) se relacionam de alguma forma com os aspetos do EA 

(variável dependente) como mostra a Figura 34. 
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Figura 34: Variáveis independentes e dependentes. 

Fonte: Próprio autor (2021). 

 

Partindo da questão norteadora da investigação – «Como é que os JMBL, 

nomeadamente o Pokémon Go, contribuem para o EA dos jogadores com mais de 

50 anos?» – foi pensado numa estratégia de verificações de hipóteses centradas 

nas relações entre o público sénior e os JMBL, onde se procura encontrar 

evidências, a partir das condições sociodemográficas, das experiências dos 

jogadores e da sua autoavaliação sobre os pilares do EA relacionados com o ato 

de jogar PoGo.  

Num primeiro momento, relacionado com as condições sociodemográficas dos 

jogadores, foi construído a seguinte hipótese relacionada com público-alvo da 

investigação e o EA: 

 

H1 – As condições sociodemográficas dos jogadores de PoGo com mais de 50 

anos correlacionam-se com as perceções sobre a forma como os JMBL promovem 

o EA. 

 

Além dessa primeira hipótese, o PoGo possui muitas mecânicas que exigem 

caminhada, batalhas entre jogadores, cooperação entre jogadores para concluir 

certas missões e máxima atenção para realizar atividades mais complexas ou para 

se lembrar dos atributos de cada tipo de Pokémon. Neste sentido, esta diversidade 

de atividades pode afastar ou atrair jogadores, que podem gostar mais ou menos 

IDADE
TIC

INTERGERACIONAL
GENERO

GRUPO DE IDADE

POGO_IMERSÃO
APRENDIZAGEM_GAMES

PREFERENCIAS_POGO COGNIÇÃO
BEM-ESTAR 1 E 2

EXERCICIO
SOCIAL

SEGURANÇA
PARTICIPAÇÃO

ACESSIBILIDADE

Pokémon Go

Sociodemográfico

Envelhecimento 
Ativo



 

 

147 

dessas diferentes mecânicas do jogo. E com isso, também serão observadas as 

seguintes hipóteses, relacionadas com as preferências dos jogadores seniores: 

 

H2 – Há uma correlação entre quanto os jogadores gostam de jogar PoGo e o 

EA. 

H3 – Há uma variação entre os gostos dos jogadores (polarização) e a sua 

perceção de como os JMBL promovem o EA. 

 

Enquanto a hipótese H2 busca verificar a relação entre as preferências dos 

jogadores seniores de PoGo e as variáveis do EA, a hipótese H3 será testada para 

verificar se as respostas ao inquérito foram unânimes ou possuem uma divergência 

entre as opiniões dos jogadores, o que foi chamado de polarização. 

Ainda na perspetiva da experiência do jogador (representado pelo círculo azul 

na Figura 34), o histórico do jogador, a quantidade de jogos semelhantes e o modo 

como aprenderam a jogar o PoGo também são variáveis que podem influenciar as 

perceções sobre as influências do JMBL no EA, uma vez que a familiaridade com 

o jogo e a aprendizagem das mecânicas faz com que o jogador tenha uma relação 

melhor com o jogo. Assim, a presente investigação também pretende verificar se 

essas condições se relacionam de alguma forma com as variáveis do EA através 

das seguintes hipóteses: 

 

H4 – Há uma correlação entre o nível de experiência com jogos semelhantes, o 

modo como os jogadores aprenderam a jogar o PoGo e o EA. 

H5 – Há uma variação (polarização) entre a experiência com jogos, o modo 

como aprenderam a jogar PoGo e as perceções dos indivíduos sobre a forma como 

os JMBL promovem o EA. 

 

Há ainda duas outras hipóteses relacionadas com a imersão do jogador, ou seja, 

com o tempo investido pelos jogadores no jogo, com os momentos em que jogam 

e com quanto já progrediram no jogo. Observar estas variáveis permite perceber 

de forma segmentada se as experiências dos jogadores influenciam a perceção 
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dos sujeitos em relação às potencialidades dos jogos para o EA. Assim temos as 

seguintes hipóteses: 

 

H6 – Há uma correlação entre quão imersos no PoGo estão os jogadores e o 

EA. 

H7 – Há uma variação entre a imersão dos jogadores (polarização) e a perceção 

que têm sobre o modo como os JMBL promovem o EA. 

 

Assim, na perspetiva de responder à questão de investigação, de forma 

estratificada, foram construídas essas hipóteses dentro dessa fase 2 da 

investigação. A Figura 35 resume as hipóteses apresentadas, na qual será utilizado 

os testes de correlação de Pearson para verificar as hipóteses H1, H2, H4 e H6 e 

para observar as hipóteses H3, H5 e H7 será utilizado o Teste t, de forma a verificar 

se as médias das respostas dos participantes divergem ou não. 

 

 
Figura 35: Resumo das hipóteses do método survey. 

Fonte: Próprio autor (2021). 
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Os instrumentos de recolha de dados desta investigação integraram questões 

fechadas de cariz quantitativo enquanto os campos de resposta aberta 

(qualitativos) foram implantados a fim de fornecer uma melhor compreensão das 

questões de investigação. O instrumento de recolha de dados escolhido foi um 

inquérito online, que utilizou a plataforma Limesurvey instalada nos servidores da 

Universidade de Aveiro para implementar, com robustez e fidedignidade, a lei de 

proteção dos dados (RGPD UE 2016/679). 

Para uma melhor organização, o inquérito online foi dividido em três blocos de 

perguntas com base nas categorias desta investigação: o público-alvo e sua 

caraterização sociodemográfica, as experiências do jogador e uma autoavaliação 

sobre as questões em torno do EA e da experiência de jogar o PoGo. A seguir 

apresenta-se um resumo dessas seções juntamente com um resumo das questões 

e nomes das variáveis criadas para cada uma das perguntas. 

Na secção1, com o intuito de conhecer o público-alvo da investigação foram 

construídos questões relacionadas com os dados sociodemográficos e com o nível 

de destreza do respondente com as TIC e outros dispositivos de videojogos, 

compondo assim o grupo de questões relacionadas ao balão verde da Figura 34. 

 

Secção 1 (16 questões): idade (Age), sexo (Gender), estado civil 

(MaritalStatus), habilitações literárias (Education), estado ocupacional (JobStatus), 

número de filhos (Children), número de netos (Grandchildren), cidade onde reside 

(City), tipo de casa (Home), com quem vive (LivesRx), interação com as TIC 

(ICTRx), atividades/tarefas que geralmente realiza com as TIC (DoICTRx), 

dispositivos que joga (EquipGameRx), outros jogos baseados em localização que 

joga (LBGRx), experiência com TIC (ICTBefore e ICTAfter). 

 

Na segunda secção, o propósito foi de recolher informações sobre o perfil do 

jogador, sobre as formas de aprendizagem do PoGo, sobre os hábitos de jogar o 

PoGo. Este grupo de questões representam o grupo de perguntas relacionadas 

sobre as experiências do jogador, identificada pelo balão verde da Figura 34. Estas 

questões foram pensadas e construídas através da grelha de observação da Fase 
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1 de investigação (já apresentado na secção 5.3.1), ou seja, pautadas no modelo 

de análise da investigação e nas análises dos elementos de JMBL do PoGo. 

 

Secção 2 (12 questões): dificuldades em aprender jogar o PoGo (LearnPG), 

como aprendeu a jogar PoGo (LearnRx), dificuldades no jogo (HardSx), outras 

dificuldades (HardOpen), há quanto tempo joga PoGo (Time), nível no jogo em que 

se encontra (Level), média de tempo dedicado ao jogo por dia (AvgTime), em que 

momentos joga PoGo (WhenRx), onde joga PoGo (WhereRx), o que mais gosta no 

PoGo (LikeSx), quantos Pokémons já capturou (Catch) e qual evento promovido 

pelo jogo de que mais gosta (EventOpen — Qualitativo). 

 

As questões da secção 3 foram baseadas na escala de bem-estar WHO-5 

(WHO, 1998) e nos estudos sobre o flow (Nakamura & Csikszentmihalyi, 2009), 

pois estes através de questões similares à escala Likert facilitam uma indicação 

intervalada de estados relacionados ao tema abordado, seja por parte de um 

avaliador ou por uma autoavaliação, como mostra a Figura 36.  

 

 
Figura 36: Escala de bem-estar WHO 5. 

Fonte: (Psychiatric Research Unit, 2021) 
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Assim a temática deste terceiro bloco de questões foram construídos 

relacionando sempre um dos indicadores do envelhecimento ativo com as 

experiências de jogo do PoGo, como na mobilidade e no bem-estar (Nikou et al., 

2018; Zach & Tussyadiah, 2017), na atividade física (Khamzina et al., 2020; Kim et 

al., 2018; Ma et al., 2018), no contexto social (Finco et al., 2018) e psíquico (Hsieh 

& Chen, 2019). De forma semelhante a grelha de observação da Fase 1 da 

investigação, auxiliou a construção das questões sobre o EA e suas as 

interconexões com o jogo PoGo. Neste caso, foram incluídas questões de 

autoavaliação para compreender a relação dos seniores com o jogo, por exemplo, 

se percebem que o jogo estimula o exercício físico e se fazem exercício 

precisamente por conta do jogo. Os mesmos tipos de questões também foram feitos 

em torno dos demais pilares do EA como: participação, saúde e segurança. 

 

Secção 3 (12 questões): bem-estar (WellbeingGeneral, WellbeingSx), 

cognição (CognitionSx), exercício físico (ExerciseSx), questões sociais (SocialSx), 

segurança (SecuritySx), acessibilidade da cidade (AccessibilitySx), se o jogo 

quebra o ócio, se o PoGo é lúdico e saudável, se o jogador se sente realizado 

quanto joga (end1, end2 e end3), outras dificuldades (DifficultiesOpen — 

Qualitativo) e bem-estar (WellBeingOpen — Qualitativo). 

 

Além das questões de escolha múltipla, dicotómicas ou de escala tipo Likert, 

também foram disponibilizadas questões de resposta aberta para que os 

participantes descrevessem quais as dificuldades que sentem ao jogar, se o jogo 

estimula o seu bem-estar e qual o principal prazer ao participarem em eventos 

relacionados com o PoGo. Estas questões serviram para comparar os dados 

quantitativos e analisar, com um olhar mais sensível, o repertório oral dos jogadores 

relativamente às suas dificuldades e bem-estar. 

Por fim, antes de encerrar o inquérito online, o participante podia 

voluntariamente deixar o seu contacto para participar noutros encontros e/ou 

participar num sorteio de brindes (como vouchers de créditos na Google Play e 

Apple Store) por ter respondido ao inquérito online. 
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Validar o inquérito com especialistas e voluntários é importante para evitar 

postergação de erros técnicos e científicos durante a investigação. Com isso, foram 

conduzidos testes e recolhidos feedbacks de investigadores da área dos jogos, da 

saúde, da comunicação e dos próprios jogadores, garantindo um inquérito mais 

sólido. Esta tarefa foi realizada tanto com membros do grupo de investigação do 

SEDUCE 2.0, quanto com profissionais convidados, voluntários e externos à 

instituição. 

Depois disto o inquérito seguiu para disponibilização, divulgação, 

impulsionamento, encerramento, contacto com os que aceitaram participar no 

sorteio, extração de dados, análise e escrita dos resultados. Veja-se a Figura 37. 

 

 
Figura 37: Fluxo de trabalho para a Fase 2 da investigação – método survey. 

Fonte: Próprio autor (2021) 

 

Os ambientes digitais e físicos para divulgação do inquérito foram estudados na 

primeira fase da investigação (como os grupos com mais participantes e que 

possuíam utilizadores com mais de 50 anos, grupos com maior atividade, entre 

outros aspetos relacionados aos critérios de inclusão e divulgação, apresentados 

na constituição da amostra na secção 5.1), tendo essa divulgação início marcado 

para 13 de agosto de 2020 e sendo os inquiridos constantemente relembrados do 

inquérito durante cerca de dois meses até ao encerramento do mesmo para 

posterior análise dos dados. 

 

 

Projeto/
Questões

CED (RGPD) Modelo de análise Criação do Inquérito Validação

Disponibilização Impulsionamento Encerramento Premiação Extração/adequação 
de dados

Análise de dados Escrita de Resultados
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5.3.3. Observação de campo participante  

 

Este instrumento de recolha de dados fez-se necessário na terceira fase desta 

investigação doutoral e possui uma abordagem qualitativa, conduzida tanto no 

modelo de análise e grelha de observação, quanto pelos resultados parciais do 

inquérito online. A proposta principal desta técnica de recolha de dados, que foi 

realizada junto aos sujeitos da pesquisa, é vivenciar momentos de interação de 

jogo no dia a dia, seja em momentos coletivos ou em momentos 

individuais�(Marconi & Lakatos, 2003). Neste momento mais próximo do jogador, 

foi observada, através do repertório verbal, dos comportamentos, do envolvimento 

dos investigados no jogo, a forma como o PoGo os incita a alcançar um 

envelhecimento ativo, com base nos pilares da OMS (saúde, segurança e 

participação). 

A grelha de observação criado na Fase 1 de investigação, serviu para orientar 

as atividades de observação de campo, uma vez que os diálogos podiam ser 

guiados para aspetos mais relacionados com o que se pretendia estudar, como em 

momentos de Reides em que se iniciava uma conversação ou se fazia uma 

pergunta relacionada com os aspetos de cooperação ou sociabilização facilitados 

pelo jogo, por exemplo. Os aspetos relacionados com os JMBL e do EA da grelha 

de observação eram constantemente estudados para conduzir as observações de 

campo participante de modo a verificar se os aspetos neles contidos eram, ou não, 

validados. 

Para complementar a recolha de dados, utilizou-se uma estratégia adaptada de 

Hektner et al. (2007), o método de amostra experimental, para ajudar a recolher 

informação junto dos participantes observados. 

 
ESM is a means for collecting information about both the context and content of 
the daily life of individuals. This purpose is shared by other methods, but the 
unique advantage of ESM is its ability to capture daily life as it is directly perceived 
from one moment to the next, affording an opportunity to examine fluctuations in 
the stream of consciousness and the links between the external context and the 
contents of the mind (ibid., p. 6). 
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Este método de amostra experimental permite a recolha dos comportamentos 

dentro do contexto diário dos indivíduos, neste caso quando estão a jogar PoGo. 

Ademais, permite estar próximo dos indivíduos, física e infocomunicacionalmente, 

o que é fundamental para diminuir as imprecisões comunicacionais geradas pelos 

constrangimentos de outras técnicas de recolha de dados, como entrevistas ou 

outros métodos em que haja um maior distanciamento entre o investigador e o 

investigado. 

Com auxílio da captação de áudio, todos os comportamentos em torno das 

práticas de jogo e que remetem para as questões do EA foram posteriormente 

transcritos para um documento de diário de campo. Assim, era possível ter as mãos 

livres para jogar e interagir com os jogadores durante esses momentos sem perder 

a possibilidade de ter um suporte de registo para a descrição das seções de 

encontros e para recolha integral do repertório verbal dos sujeitos. Contudo, nem 

tudo foi transcrito pois a captação do áudio foi feita por meio de um dispositivo que 

ficava sempre junto ao corpo do investigador, o que não permitiu uma captação 

perfeita do ambiente. 

 

5.3.4. Observação participante nas redes sociais 

 

Paralelamente às observações de campo, ainda na Fase 3 da presente 

investigação, o acompanhamento dos sujeitos nas redes sociais de comunicação 

foi de suma importância. Com possibilidade de ampliar o leque de observações, de 

forma assíncrona e desprendida de localização, foi escolhido o grupo de Telegram 

onde os participantes se encontravam. 

Assim, foi necessário utilizar o método netnográfico. De acordo com Amaral, 

Natal e Viana (2008) a Netnografia é: 

 
A transposição dessa metodologia (etnografia) para o estudo de práticas 
comunicacionais mediadas por computador recebe o nome de Netnografia, ou 
etnografia virtual e sua adoção é validada no campo da comunicação ... e 
demandam instrumental apropriado para sua análise. Assim, a partir de um 
determinado entendimento inicial, observamos a netnografia como um dos 
métodos qualitativos que amplia o leque epistemológico dos estudos em 
comunicação e cibercultura (ibid., p. 35). 
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Este método fez-se necessário na terceira fase da investigação porque o PoGo 

não possui um canal de comunicação próprio, por isso as redes sociais são os 

meios mais utilizados para a comunicação dos jogadores, para a realização de 

eventos, encontros para missões, exposição de conquistas e várias outras 

atividades que, além de acontecerem no mundo real, também acontecem nas redes 

sociais digitais.  

Assim, similar às observações de campo participante, através da Netnografia é 

possível observar a participação dos pré-seniores na sociabilização do jogo por 

meio das redes sociais, analisar a sua participação, o engajamento para a 

sociabilização, a preocupação com os fatores de segurança, o bem-estar e os 

demais aspetos que potenciam um envelhecimento ativo. A grelha de observação 

se faz necessário nesse instrumento de recolha de dados, seja para guiar o olhar 

para a observação ou para o momento de análise dos dados recolhidos. 

O Facebook e o chat de comunicação Messenger, da mesma rede social, foram, 

durante algum tempo, os meios mais utilizados pelos jogadores de PoGo do Porto, 

sendo que, mais recentemente, o WhatsApp e o Telegram se têm tornado os meios 

de comunicação mais utilizados pelos jogadores, principalmente pela facilidade 

com que permitem realizar convocações para missões de curto e longo prazo. Os 

chats são criados por regiões, facilitando a interação, uma vez que se o jogador se 

encontrar numa dada zona da cidade ele procurará chats relacionados para essa 

área, e, se estiver em casa, o foco será um chat com jogadores da vizinhança. 

Em grandes cidades, estes grupos têm sido criados por pequenas regiões, 

como bairros ou freguesias, por conta da densidade de jogadores e da quantidade 

de geotags existentes nas grandes áreas urbanas. Assim, os jogadores procuram 

ajuda para realizar as missões para que necessitam de mais de um jogador ou para 

fazer trocas de Pokémons. Estes pequenos grupos facilitam um delineamento do 

público por meio da territorialidade nos espaços infocomunicacionais, e observar 

os pré-seniores nesses ambientes já permite ter várias impressões sobre as suas 

atividades no jogo. 
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5.3.5. Entrevistas semiestruturadas 

 

Enquanto a observação de campo participante pode ser menos invasiva para o 

participante, no sentido que o deixa o mais confortável possível na sua atividade 

diária, as entrevistas possuem algumas desvantagens, pois os participantes podem 

sentir dificuldades de expressão e comunicação, ou terem que sair da zona de 

conforto para se aproximar do diálogo, do investigador e/ou do conteúdo que está 

a ser discutido (Marconi & Lakatos, 2003). 

Por outro lado, as vantagens de inserir entrevistas no processo de investigação 

facilitam a tentativa de obter, explicitamente, o que os jogadores seniores pensam 

sobre o assunto e, de certa forma, da tentativa de fazer com que reflitam sobre as 

temáticas debatidas. Essa hibridação de metodologias, que também é debatida por 

Demo (1995), é importante para estudar novos fenómenos nos seus diversos 

ambientes, com diversas fontes de dados. 

Como nessa fase de investigação participante, lançar mão de uma investigação 

teórico-prática para levar os participantes a implementar mudanças e gerar 

reflexões, o que também são os objetivos desejados para uma transformação de 

comportamento em busca de um envelhecimento ativo. Estas tarefas são, contudo, 

difíceis para o investigador, que deve participar e também distanciar-se para relatar 

e analisar os fenómenos sem enviesamentos (Demo, 1995). Por isso, todo esse 

processo de recolha de dados e posterior análise de conteúdo sistemático é o que 

dá robustez ao trabalho para que as entrevistas lhe sejam adicionadas como uma 

fonte de dados fiável.  

Assim, e de forma estratégica para não comprometer as observações de campo, 

as entrevistas foram realizadas no final do período previsto para as interações, 

depois do qual os participantes foram convidados a responder uma série de 

perguntas relacionadas com EA e com as experiências vividas enquanto jogam 

PoGo, sendo também informados do fim da fase de observação da investigação. 

O modelo de entrevista adotado foi a não-estruturada, pois: «O entrevistador 

tem a liberdade para desenvolver cada situação em qualquer direção que considere 

adequada. É uma forma de poder explorar mais amplamente uma questão» 

(Marconi e Lakatos, 2003, p. 197). Isso foi escolhido para que as temáticas de 
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perguntas não abordados nas observações de campo participantes fossem 

questionadas diretamente aos participantes envolvidos durante as entrevistas. 

As questões apresentadas aos participantes, além de serem temáticas não 

vivenciada durante os momentos das observações de campo, eram pautados nas 

relações entre os aspetos dos JMBL e EA elencados na grelha de observação da 

Fase 1 da investigação. 

 

5.3.6. Diários de experiências e diários de campo 

 

As experiências vividas com os seniores em diversos momentos também são 

importantes fontes de dados e que devem ser sintetizadas para compor o quadro 

de análise. Tanto para a observação participante, quanto para relatar experiências 

com os grupos de diversos espaços, o investigador vale-se da etnografia para 

descrever todos os processos e forças que agem numa determinada comunidade 

no sentido de se realizarem ações específicas. 

 
A etnografia se origina prevalentemente na oralidade, e é transposta à escritura. 
A interação entre antropólogo e nativo é mediada pela passagem do código oral 
da língua nativa ao código escrito da língua científica. Tal processo transforma 
enunciados específicos, ligados à contingência da interlocução, em textos, 
proposições autônomas e separadas (apontamentos de campo, textos 
intermediários, textos finais), e transmuda a experiência em relato, os exemplos 
em casos significantes (Malighetti, 2004, p. 111). 

 

Valer-se de várias fontes de dados torna o trabalho de uma investigação 

etnográfica mais rico. Assim os relatos de jogadores da vizinhança ou de jogadores 

que estão em torno dos quatro sujeitos são fundamentais, pois o «campo» em geral 

deve ser também observado; porém, nem sempre é possível obter consentimento 

de todos os atores de um cenário/processo, o que não impede que, de forma ética, 

se conduza uma observação dessa natureza. 

 
O conceito de «campo» não remete somente à oralidade, mas se constitui como 
um lugar prenhe de documentos e de escrituras. Tampouco se apresenta como 
uma entidade natural, dada. Em sua valência polissêmica, designando ora um 
espaço geográfico, ora o objeto da pesquisa, não denota um continente objetivo 
e neutro, uma realidade que exista à parte das relações entre antropólogo e 
nativo. Antes, deve considerar-se um terreno comum definido por negociações 



 

 

158 

sempre pré-orientadas pelo projeto de escritura, por práticas textuais e de leitura 
(Malighetti, 2004, p. 111). 

 

Desta forma, todo o conhecimento do campo — e não só dos sujeitos 

observados — ajuda a compreender as forças e as relações que estabelecem com 

o espaço, com outros atores não-jogadores e com as tecnologias digitais (aqui 

principalmente as TBL e SBL, importantes para o funcionamento dos JMBL, 

apresentado na secção 3.3). Conhecimentos empíricos do investigador e do 

universo que cerca os investigados foram transcritos para diários6, compondo 

assim o último instrumento de recolha de dados da terceira fase da investigação, a 

que serão somadas as observações participantes de campo, das redes sociais e 

das entrevistas semiestruturadas. 
  

 
6 Para proteger a identidade dos participantes os diários de experiências e de campo não 

foram adicionados aos anexos porque possuem informações sensíveis aos sujeitos que 

poderiam levar a serem identificados. 
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6. APRESENTAÇÃO, ANÁLISE E DISCUSSÃO DOS RESULTADOS 

 
Avaliação qualitativa é participativa, porque fazemos qualidade coincidir com 

participação, em seu núcleo mais central. No fundo é auto-avaliação, cabendo-lhe a 

perspectiva metodológica delineada na pesquisa participante. 

Não é possível fazer avaliação qualitativa à distância, ou de modo intermitente, 

esporádico, por encomenda, por terceiros. Convivência é o mínimo que se exige  

(Demo, 1995, p. 244). 

 

Esta secção apresenta os dados, as análises e os resultados das fases desta 

investigação doutoral. Inicialmente são apresentados os sujeitos participantes do 

inquérito online (fase 2 da investigação) e da observação de campo participante 

(fase 3 da investigação). Em seguida, são apresentados os dados e análises de 

cada uma das fases, dialogando com o enquadramento teórico, principalmente na 

secção 6.5 quando é apresentado uma discussão global da tese. 

 

6.1. Apresentação dos participantes 

 

Participantes do inquérito online 

 

As fases da investigação durante as quais houve recolha de dados foram as 

fases 2 e 3. A primeira delas, relacionada com o inquérito online, destinava-se a 

conhecer os participantes, recolhendo desde os dados sociodemográficos a dados 

sobre a experiência com as TIC, sobre os dispositivos móveis que mais jogam, 

sobre se jogam outros JMBL e sobre o seu nível de experiência com tecnologias 

digitais antes e depois de começarem a jogar o PoGo. 

Pode-se perceber que as respostas ao inquérito online estabelecem uma 

relação bem próxima com as obtidas dos convites feitos aos grupos contactados 

pelas redes sociais (Telegram e Facebook, mostradas na Figura 33), como pode 

ser observado na Figura 38. Além disso, houve uma boa distribuição das respostas 

obtidas de norte a sul de Portugal, incluindo a ilha da Madeira. 
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Figura 38: Locais das respostas obtidas no inquérito online. 

Fonte: Próprio autor (2021). 

 

O inquérito teve 163 acessos, mas somente 83 indivíduos responderam a todas 

as perguntas. Efetuando as sinalizações dos critérios de exclusão, 6 participantes 

estavam abaixo dos 50 anos o que contabilizou 78 entradas válidas. A média de 

idade da amostra foi de 55 anos (N = 78, Desvio Padrão = 4.91; mínimo = 50; 

máximo = 76), e 67 % dos respondentes eram homens.  
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Figura 39: Percentual de homens e mulheres participantes no inquérito online. 

Fonte: Próprio autor (2021). 

 

A maioria dos participantes do inquérito online são casados (62 %, n = 42) ou 

vive em união de facto (10 %, n = 8) e uma pequena parcela deles estão divorciados 

(10 %, n = 8), são solteiros (15 %, n = 12) ou viúvos (1 %, n = 1). Os que possuem 

um relacionamento relataram que vivem com os companheiros (74 %, n = 58) e 

poucos são os que vivem com os pais ou mães (8 %, n = 6).  

 

 
Figura 40: Distribuição do perfil do estado civil dos entrevistados. 

Fonte: Próprio autor (2021). 
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A maioria dos participantes possui pelo menos um filho (85 %, n = 61), o que 

difere do percentual dos que não possuem netos — cerca de 79 % dos 

respondentes (n = 62). A Figura 41 detalha melhor os números relativos a filhos e 

netos dos participantes. 

 

 
Figura 41: Distribuição do número de filhos e netos dos entrevistados. 

Fonte: Próprio autor (2021). 

 

Relativamente às habilitações literárias, 56 % dos participantes do inquérito 

online (n = 44) possuem licenciatura ou pós-graduação e 76 % trabalham a tempo 

integral (n = 59), o que mostra que a maioria dos respondentes, além de possuir 

formação qualificada, possui menos tempo livre do que os que estão reformados 

(8 % dos participantes, n = 6). 
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Tabela 10: Habilitações literárias dos participantes no inquérito online. 

Fonte: Próprio autor (2021). 

  
 

No que concerne às tecnologias, os participantes do inquérito online utilizam 

frequentemente computadores portáteis (64 %, n = 50) e/ou computadores de mesa 

(32 %, n = 25) e, geralmente, utilizam os dispositivos digitais para ler e-mails (69 %, 

n = 54), ver notícias (62 %, n = 48), trabalhar (60 %, n = 47), jogar (58 %, n = 45), 

utilizar as redes sociais (55 %, n = 43). Os dados não mostram um número 

significativo da utilização de outras plataformas para jogar (por exemplo tablets — 

27 %, n = 21; computador — 22 %, n = 17; e consolas — 15 %, n = 12).  

 
Tabela 11: Principais dispositivos digitais com que os participantes do inquérito interagem. 

Fonte: Próprio autor (2021). 

  
 

Esses dados relacionados aos dispositivos digitais, motivos de utilização e 

outras plataformas de videojogos mostram que os participantes do inquérito online 

possuem uma relação estreita com as tecnologias digitais no dia a dia, mas quando 

Soma Percentual
Outro 1 1%
1º ciclo do ensino básico 1 1%
2° ciclo do ensino básico 8 10%
3° ciclo do ensino básico 2 3%
Ensino secundário 19 24%
Curso Técnico Superior Profisional 3 4%
Licenciatura 26 33%
Mestrado 13 17%
Doutoramento 5 6%

Soma Percentual
Computador de Mesa 25 32%
Computador Portátil 50 64%
Tablet ou Ipad 27 35%
Televisões Inteligentes (com acesso a internet) 24 31%
Consolas de Videogames 10 13%
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o assunto é sobre jogos a variedade de dispositivos que utilizam para jogar, os 

dados mostram quem eles se limitam mais à utilização dos telemóveis, ao invés 

das tradicionais consolas ou computadores de mesa. 

Em relação às interações com as TIC, os participantes dizem já ter uma boa ou 

excelente experiência antes de jogarem PoGo. Apesar disso, acreditam que houve 

uma melhoria da aprendizagem das TIC depois de começarem a jogar o PoGo (ver 

Tabela 12). Nos resultados e análises serão apresentadas justificações para essa 

melhoria nas habilidades com as TIC. 

 
Tabela 12: Experiência com TIC antes e depois de jogar Pokémon Go. 

Fonte: Próprio autor (2021). 

 
 

Podemos observar uma diminuição de nove para dois respondentes naqueles 

que disseram ter pouca experiência com as TIC e, ao mesmo tempo, sentido 

incrementos para experiências boas e excelentes com essas tecnologias, o que 

está de acordo com a percentagem de pessoas que possuem acesso à Internet 

apresentada na Figura 6 da secção 1.3. Assim percebemos que os participantes já 

possuem um conhecimento mínimo sobre as tecnologias e se esta investigação 

tivesse esse intuito, não seria necessária uma intervenção com etapas de formação 

dos sujeitos relativa à literacia digital. 

 

Apresentação dos participantes da observação de campo 

 

Em relação aos sujeitos da observação participante, os quais também foram 

participantes das observações das redes sociais e entrevistas semiestruturadas 

(apresentadas nas secções 5.3.2 e 5.3.3), foram convidados quatro jogadores de 

uma região de grande movimentação da cidade do Porto. Esta escolha sustenta-

Frequência Percentagem Frequência Percentagem
Excelente 23 29.5 28 35.9
Boa 46 59.0 48 61.5
Pouca 9 11.5 2 2.6
Total 78 100.0 78 100.0

[Antes de jogar Pokemon Go] [Depois de jogar Pokemon Go] 
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se nas questões de limitação e escopo do projeto, devido às contingências da 

pandemia da COVID-19 já mencionadas. Isso não descarta, contudo, as 

experiências já vividas com estes e outros jogadores com mais de 50 anos que são 

da mesma região, pois estes acabam por ter os mesmos hábitos e os mesmos 

comportamentos desses quatro sujeitos.  

O número médio de outros jogadores com mais de 50 anos dessa comunidade 

está em torno de 12 pré-seniores ou seniores, sendo que alguns destes são casais 

que jogam juntos, outros são jogadores que jogam sozinhos, outros jogadores que 

jogam na companhia de amigos/familiares e, geralmente, alguns destes estavam 

presentes nas sessões de observação participante. Chamar-se-á aqui a esse grupo 

de jogadores de equipa Valor. 

O primeiro jogador chamado Meowth (foram escolhidos nomes de Pokémons 

para os sujeitos, mas não pelos gostos dos jogadores para que não fossem 

identificados) tem 52 anos, é bastante comunicativo, gosta muito de fazer piadas, 

ainda trabalha, e é bem articulado, pois é um dos jogadores que tem o prazer de 

organizar o grupo das redes sociais, dar ideias e reunir jogadores, como se pode 

ver na mensagem a seguir: 

 
Meowth: OI GALERA!! Raid Hour vai estar on. Pessoal, como na semana passada, é favor usar 
máscara e manter a distância anti-social (no caso da JOGADORA 2km). Só pode tirar máscara para 
fumar, comer, tomar pastilha, falar mal do amiguinho ou oferecer vouchers para ir de férias! 
Começamos no LOCAL às 18h, viram.7 

 

Este é um jogador que gosta de atenção e é imperativo, possui bastantes 

dúvidas, que não hesita em colocar, assim como também não hesita em repreender 

os jogadores que não cumpram as regras. Por essa razão é chamado a resolver 

alguns problemas, apesar de às vezes não o fazer da melhor forma, causando 

algumas desavenças e desequilíbrio no grupo.  

O segundo participante será chamado de Victreebel, um jogador quase oposto 

ao Meowth, é um sénior com mais de 60 anos que já está reformado, à primeira 

 
7 Quando um trecho for retirado dos chats do Telegram, será apresentado sempre desta 
forma, ou seja: «nome fictício do participante:mensagem». 
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vista tímido, e mais tímido ainda no que toca à interação nas plataformas digitais, 

por exemplo, talvez devido à literacia digital que ainda não tem bem desenvolvida.  

Este jogador gosta de contar histórias da sua vida, do seu quotidiano, de 

assuntos em geral, é teimoso e atrapalhado, mas mantém uma rotina previsível, 

mesmo no que concerne a ir a certos locais jogar ou sociabilizar. Em comparação 

com os outros quatro jogadores, este é um dos que tem mostrado esforçar-se para 

«não ficar para trás». Com isso, tenta sempre acompanhar as novidades, jogar 

bastante para subir de nível e obter os Pokémons raros.  

O terceiro jogador será aqui chamado Chansey, este que é amigável, solícito, 

calmo, joga tanto quanto os outros, é um jogador com mais de 55 anos e ainda 

trabalha, diz que joga nos intervalos de trabalho e comparece a eventos semanais 

sempre que pode. Casado, este jogador tem filhos e diz: «Na minha casa todos 

jogavam menos eu. Dois ou três meses depois eu comecei a jogar e hoje só eu é 

que jogo». Ele interage bastante nas comunidades virtuais e gosta de ajudar, o que 

faz com que todos se lembrem dele. 

Por fim, o jogador Machamp é o mais engajado no jogo, tem múltiplas 

capacidades e poderia dizer-se que parece jogar e viver com quatro mãos. Casado, 

tem mais de 60 anos e ainda trabalha, mas encontra sempre tempo para jogar, seja 

em casa, entre os horários de trabalho ou com a comunidade. Muitos jogadores 

mais novos gostariam de ter o desempenho do Machamp. 

Este último é também um jogador bastante neutro em questões de conflito, mas 

interage bastante nas redes sociais, gosta de partilhar novas informações, ou 

mesmo questões para os novatos, gosta de dar parabéns pelas conquistas de cada 

um e de ajudar em batalhas à distância. É um jogador muito socializador. 

Para referir um jogador que não seja dos observados ou pertencente às equipas 

como membro do grupo utilizar-se-á o nome Ditto. Esse Pokémon foi escolhido 

para este tipo de jogador por ganhar qualquer forma de outro Pokémon que consiga 

ver, o que faz dele um ótimo representante para qualquer jogador. 

 Para complementar as análises, e ter uma segunda fonte de dados, foi utilizado 

um diário de campo para registar tanto os acontecimentos observados na 

observação de campo, quanto as principais caraterísticas das experiências vividas 

com os jogadores da vizinhança em que o investigador vive.  
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Apesar do grupo da vizinhança ter um tamanho considerável e de até se ter 

obtido consentimento informado de alguns jogadores, houve uma diminuição da 

interação dos jogadores com outros jogadores e das idas à rua para jogar, o que 

implicou que não fosse feita uma observação de campo sistemática deste grupo 

durante o estudo, embora a experiência anteriormente vivida nele também possa 

ajudar a compreender alguns fenómenos.  

Assim, os sujeitos deste último grupo também não são identificados, nem as 

rotinas ou mesmo localização, dado que o foco principal da sua presença na 

presente investigação é utilizar a experiência vivida para verificar se há 

semelhanças ou discrepâncias entre eles e os participantes deste estudo, trazendo 

mais conteúdo para a discussão e análise dos resultados. A este grupo chamar-se-

á equipa Mystic. 

Por fim, as respostas dos campos abertos do inquérito online também 

receberam uma alcunha: equipa Instinct, completando a tríade de equipas do 

PoGo. 
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6.2. Resultados do estudo bibliográfico e trabalhos semelhantes 

 

Os primeiros resultados da Fase 1 de investigação foram as pesquisas no 

campo teórico apresentadas principalmente nos Capítulos 1 a 4, que descrevem os 

principais conceitos do EA, os aspetos tecnológicos e lúdicos durante o 

envelhecimento, as definições sobre JMBL aqui adotadas e algumas abordagens 

potencializam ou aliciam novos hábitos. 

Em complemento, os resultados da revisão sistemática da literatura e trabalhos 

semelhantes foram apresentados na secção 4.4, cujo resultados foram importantes 

para estruturação desta investigação e do seu processo, sintonizando-se com 

outras investigações atuais, procurando sempre a autenticidade e inovação nos 

aspetos teóricos-metodológicos. 

O segundo resultado da primeira fase da investigação doutoral, foi a construção 

das grelhas de observação (apresentadas na secção 5.3.1) inicialmente baseadas 

no modelo de análise, com os desdobramentos iniciais, porém atualizada com as 

referências resultantes do aprofundamento teórico dos conceitos chave sobre EA 

e JMBL. O conhecimento empírico sobre o jogo foi fundamental para estabelecer 

correlações entre essas duas categorias, estratégia essa que é pautada pelos 

trabalhos de Andrade (2019) e Aarseth (2003), que propõe metodologias ou 

estratégias de análises de JMBL e jogos digitais em geral. 

Como dito anteriormente, estas grelhas suportaram tanto a construção das 

questões do inquérito online, quanto às sessões de observação participante, as 

entrevistas semiestruturadas e, consequentemente, as fases de análise de 

conteúdos.  
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6.3. Apresentação dos resultados do inquérito online 

 

Apresentação e análise quantitativa do inquérito online 

 

Antes de seguir para a apresentação e análise dos dados recolhidos no inquérito 

online, foi necessário preparar os dados para as análises estatísticas a que foram 

submetidos, pois dados de natureza escalar precisam de ser ajustados para 

obterem uma estatística mais precisa, seja para o cálculo de correlação ou mesmo 

para testes de variâncias entre as médias. Assim, foram criadas variáveis utilizando 

uma abordagem aditiva (Johns, 2010; Trochim, 2020), tendo em conta que as 

novas variáveis acumulam os valores de uma certa categoria — por exemplo, a 

variável «TIC» acumula respostas das questões sobre quais os equipamentos que 

os participantes utilizam ou sobre para que fins utilizam as TIC. A seguir 

apresentam-se as variáveis aditivas com base nos códigos de respostas 

anteriormente apresentadas na secção 5.3.2.  
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As variáveis «TIC» e «Intergeracional» juntam-se às variáveis de perguntas 

«Idade» e «género» para constituírem o grupo de variáveis relacionadas com a 

categoria teórica «Sociodemográfico» (balão verde da Figura 34). Da mesma 

forma, as variáveis «Aprendizagem_Games, Preferencias_PoGo» e 

«PoGo_Imersão» são agrupadas para formar a categoria sobre as experiências 

dos jogadores em «PoGo» (balão azul da Figura 34). Por fim, a categoria «EA» é 

composta pelas seguintes variáveis: «Cognição», «Bem_estar», «Exercício», 

«Social», «Segurança», «Participação», «Acessibilidade» e «Bem_estar2». 

Para diferenciação de análises, a variável «bem_estar» reúne respostas de 

questões de bem-estar relacionados com os momentos de jogo, como sentir-se 

alegre, ativo, calmo, entre outros. Já a variável «bem_estar2» reúne um conjunto 

de 3 questões relacionadas ao bem-estar em geral, por exemplo, «Sinto-me 

realizado(a) ao jogar Pokémon Go» e que foram respondidos ao final do inquérito. 

Em geral, esses grupos de variáveis permitem analisar as influências que umas 

podem ter nas outras, ou seja, que influência exercem as variáveis independentes 

«Sociodemográfico» e «PoGo» na variável dependente «Envelhecimento Ativo», 

como mostra a Figura 34. 

No que concerne aos dados relacionados com as questões da imersão e 

experiência de jogar PoGo, a maior parte dos participantes do inquérito online 

afirmaram jogar há mais de dois anos (79 %, n = 62), encontrar-se no nível mais 

elevado8 (71 %, n = 55) e ter quase todos os Pokémons lançados no jogo (88 %, n 

= 69). Em relação à aprendizagem do jogo, os jogadores seniores relatam que 

aconteceu de formas variadas: com amigos/jogadores (46 %, n = 36), com 

filhos/netos (45 %, n = 35) ou sozinho/a (42 %, n = 33).  

Ainda sobre as experiências dos inquiridos, o gráfico da Figura 42 mostra a 

proporção da quantidade de horas jogadas por dia pelos jogadores, retratando que 

70 % (n = 56) dos jogadores joga mais de uma hora por dia — caracterizando assim 

que essa amostra são compostas por jogadores considerados hardcores, ou seja, 

diferentes dos que jogam casualmente (Kuittinen et al., 2007). 

 
8 O nível mais elevado, quando o inquérito foi aplicado, era 40. 
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Figura 42: Gráfico do tempo diário que os jogadores dedicam ao PoGo. 

Fonte: Próprio autor (2021). 

 

O local onde os participantes mais jogam destacou-se por ser a própria 

vizinhança do jogador (73 %, n = 57), embora joguem também noutros espaços, 

como em praças, parques, ruas, no trânsito ou mesmo em lugares que não 

conhecem (ver a Tabela 13). Da mesma forma, o momento em que os participantes 

mais jogam é aos fins de semana (60 %, n = 47) ou quando se deslocam para o 

trabalho/instituições de ensino (59 %, n = 46). 

 
Tabela 13: Locais onde os inquiridos mais jogam. 

Fonte: Próprio autor (2021). 

  
 

Estes dados permitem-nos perceber o quanto os participantes na amostra 

imergem no jogo ou o quanto saem para jogar, inclusive para novos lugares. Outra 

12%

17%

28%

19%

24%

Menos de 30 minutos

Entre 30 minutos e 1 hora

Entre 1 hora e 2 horas

Entre 2 horas e 3 horas

Mais de 3 horas

Soma Porcentagem
Na vizinhança 57 73%
Em praças e parques 50 64%
Ruas e locais de passagem 43 55%
No trânsito enquanto se desloca (carro, metro, autocarro) 22 28%
Lugares que não conheçe 14 18%
Outros: Casa 3 4%
Outros: Trabalho 1 1%
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questão importante para esta investigação é perceber, através das preferências 

dos jogadores, os aspetos do jogo que mais atraem os jogadores seniores, 

principalmente os relacionados com as mecânicas baseadas em localização. 

Posto isto, foram elaboradas questões sobre as principais mecânicas do PoGo 

baseadas nas grelhas de observações (apresentada na secção 5.3.1). Os tópicos 

que os participantes do inquérito online (Figura 43) avaliaram foram os seguintes: 

1 — «Completar a coleção de Pokémons»; 2 — «Obter Pokémons brilhantes 

(Shiny)»; 3 — «Colecionar as medalhas gerais do perfil»; 4 — «Conseguir 

Pokémons muitos raros («100 % iv», «Pokémon unown»...)»; 5 — «Colecionar as 

medalhas de Ginásios (ouro, prata, bronze)»; 6 — «Fazer Reides com outras 

pessoas»; 7 — «Visitar novas PokéParadas e Ginásios»; 8 — «Batalhar com outros 

jogadores»; e 9 — «Fazer trocas de Pokémons».  

 

 

 
Figura 43: Gráfico das categorias que os jogadores mais gostam no PoGo. 

Fonte: Próprio autor (2021), legendas a seguir. 

 

É possível observar que os jogadores demonstraram gostar «Muito» ou 

«Bastante» da maior parte destas categorias. Porém, há o destaque contrário para 

os pontos 5 e 8: o primeiro caso deve-se ao facto de os jogadores geralmente 

gostarem de elementos que dão bons benefícios, o que faz com que a coleção de 

medalhas de Ginásios não seja um retorno tão bom; o segundo caso diz respeito 
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às batalhas que demandam tarefas de alta complexidade — como criar uma equipa 

boa de Pokémons, ter boa estratégia de batalha (agilidade, memória, atenção, etc.) 

— e, somado a tudo isso, obter uma baixa recompensa com as vitórias ou só obter 

boas recompensas com muito esforço. 

Antes das análises estatísticas da correlação de Pearson e Teste t, foi criada 

mais uma variável dicotómica, de idade, criando-se dois grupos classificados em 

jogadores com 50-55 anos e jogadores com mais de 55, para que assim pudessem 

ser realizadas os testes escolhidos.  

Para verificar as hipóteses H1, H2, H4 e H6, foi escolhido o teste de correlação 

de Pearson, para que nesses casos fossem analisadas as variáveis dos grupos 

sociodemográficos, as experiências dos jogadores e EA. Para esta investigação foi 

escolhida uma correlação significativa de p < 0,05, cujos resultados são 

apresentados na Tabela 14, destacando-se as referências cruzadas de linhas e 

colunas em que o teste foi aceito.
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Tabela 14: Análises de correlação das variáveis socioeconómicas, experiências dos jogadores e EA. 

Fonte: Próprio autor (2021). 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

Cor. de Pearson 1 .163 .191 -.006 -.093 -.096 -.184 .060 .033 -.085 -.115 .006 -.079 -.082 .090 .045

Sig. (2 extr) .153 .094 .958 .417 .404 .106 .601 .775 .462 .318 .958 .492 .475 .436 .698

Cor. de Pearson .727** .086 -.049 .006 .000 .062 -.012 -.038 .002 -.189 -.153 .004 -.257* -.025

Sig. (2 extr) .000 .453 .667 .956 1.000 .591 .920 .739 .983 .098 .182 .973 .023 .831

Cor. de Pearson .376** -.092 -.013 .043 -.058 -.008 .055 -.075 -.168 -.037 .095 -.079 .062

Sig. (2 extr) .001 .425 .910 .711 .612 .944 .635 .513 .142 .750 .410 .491 .588

Cor. de Pearson .118 .089 .116 -.081 .150 .174 .144 .113 .152 .216 .080 .205

Sig. (2 extr) .303 .438 .312 .480 .189 .127 .210 .325 .184 .058 .488 .072

Cor. de Pearson -.110 .175 -.031 .192 .095 .144 .249* .103 -.067 .030 .006

Sig. (2 extr) .339 .125 .790 .093 .409 .207 .028 .369 .559 .793 .961

Cor. de Pearson .019 -.250* .426** .399** .370** .280* .308** .221 .441** .140

Sig. (2 extr) .868 .027 .000 .000 .001 .013 .006 .051 .000 .220

Cor. de Pearson .229* .061 .054 .033 .108 -.123 .120 -.012 .083

Sig. (2 extr) .044 .597 .640 .777 .348 .284 .295 .915 .468

Cor. de Pearson -.237* -.475** -.240* -.231* -.291** -.298** -.150 -.186

Sig. (2 extr) .037 .000 .034 .042 .010 .008 .191 .104

Cor. de Pearson .584** .587** .386** .472** .416** .536** .332**

Sig. (2 extr) .000 .000 .000 .000 .000 .000 .003

Cor. de Pearson .557** .530** .491** .492** .623** .353**

Sig. (2 extr) .000 .000 .000 .000 .000 .002

Cor. de Pearson .470** .353** .307** .492** .185

Sig. (2 extr) .000 .002 .006 .000 .106

Cor. de Pearson .316** .243* .534** .128

Sig. (2 extr) .005 .032 .000 .266

Cor. de Pearson .439** .541** .298**

Sig. (2 extr) .000 .000 .008

Cor. de Pearson .417** .298**

Sig. (2 extr) .000 .008

Cor. de Pearson .397**

Sig. (2 extr) .000

Cor. de Pearson

Sig. (2 extr)

** A correlação é significativa no nível 0,01 (2 extremidades).

* A correlação é significativa no nível 0,05 (2 extremidades).

Bem_estar2 (10)

Acessibilidade (16)

Participação (15)

Segurança (14)

Social (13)

Exercício (12)

Cognição (11)

Género (1)

Grupo Idade(2)

Intergeracional (4)

Idade (3)

Bem_estar (9)

PoGo_Imersão (8)

Aprendizagem_PoGo (7)

Preferencias_PoGo (6)

TIC (5)



 

 

175 

Inicialmente, como pode ser visto nas referências cruzadas em laranja da 

Tabela 14, as variáveis de EA apresentaram correlações entre si. O que pode ser 

explicado com a teoria em que os pilares do Envelhecimento ativo — Participação, 

Saúde e Segurança — são interconectados e dependem um do outro (OMS, 2002). 

Estas variáveis apresentaram correlação com significância de 1 % e podem ser 

classificadas entre moderadas (entre 30 % e 50 %) e fortes (maior que 50 %) (Filho 

& Junior, 2009).  

Já as variáveis relativas aos dados sociodemográficos (apresentados em verde 

na Tabela 14) não apresentaram correlação entre as demais variáveis, com 

exceção das «Grupo_Idade» e «Participação» (r = - 0,257, p < 0,05), havendo aqui 

uma diferenciação das respostas destes grupos em relação à categoria da 

«Participação na sociedade» e ao EA. Conduzindo a rejeitar a hipótese H1, ou seja, 

as condições sociodemográficas dos jogadores de PoGo com mais de 50 anos não 

se correlacionam com as perceções sobre a forma como os JMBL promovem o EA. 

Quanto às variáveis relacionadas com a experiência do jogador (apresentados 

em azul na Tabela 14) — «Preferencias_PoGo» e «PoGo_Imersão» — 

apresentaram uma relação forte com as variáveis do EA (significância mínima de 

5 %, classificada com força moderada a fraca), mas verificou-se uma exceção com 

a variável «acessibilidade» (cujas perguntas estavam relacionadas com o espaço 

físico e o acesso que os sujeitos têm a elas no meio urbano), da qual é possível 

inferir que os sujeitos não diferenciam as próprias experiências com esta variável, 

e permitindo aceitar as hipóteses H2 —Há uma correlação entre quanto os 

jogadores gostam de jogar PoGo e o EA) — e H6 — Há uma correlação entre quão 

imersos no PoGo estão os jogadores e o EA.  

Ainda sobre a observação da relação da experiência do jogador as variáveis do 

EA, a variável de «Aprendizagem_PoGo», que questionava a forma como os 

jogadores aprenderam a jogar, não demonstrou ter nenhuma correlação com as 

variáveis do EA (os participantes foram questionados sobre com quem e sobre 

como tinham aprendido a jogar PoGo e sobre que outros jogos semelhantes 

também jogam), levando a rejeitar a hipótese H4 — Há uma correlação entre o nível 

de experiência com jogos semelhantes, o modo como os jogadores aprenderam 

jogar o PoGo e o EA).  



 

 

176 

Para além da verificação das correlações apresentadas na Tabela 14, também 

se observou que a regressão linear deve ser descartada uma vez que os valores 

de R são muito baixos, indicando que os valores de R2 também são baixos. Isso 

implica que, mesmo que os dados que apresentem uma correlação entre si não são 

possíveis de ser feitas previsões de uma variável em detrimento da outra. 

Depois destas análises, cada uma das variáveis sociodemográficas e das 

experiências de jogo foram divididas em dois grupos, para verificar se as médias 

de cada par de grupo tinham diferenças entre si e assim observar as hipóteses H3, 

H5 e H7. Para tal, foi escolhido o Teste t com o auxílio do teste de variância de 

Levene. Dos quais se apresenta um exemplo desse teste na Tabela 15, entre a 

variável «Preferencias_PoGo» e as variáveis do EA.
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Tabela 15: Análise de teste t da variável «Preferencias_PoGo» e das variáveis do EA. 

Fonte: Próprio autor (2021). 

Z Sig, t df

Sig, (2 

extremidades) Diferença média

Erro padrão 

de 

diferença

95% Intervalo 

de Confiança da 

Diferença

Inferior Superior

Bem_estar2 Variâncias iguais assumidas .175 0,677 3.573 76 0,001 2.057 .576 .910 3.203

Variâncias iguais não assumidas 3.637 73.072 0,001 2.057 .565 .930 3.183

Acessibilidade Variâncias iguais assumidas 1.261 0,265 1.890 76 0,063 1.566 .829 -.085 3.216

Variâncias iguais não assumidas 1.834 60.848 0,072 1.566 .854 -.141 3.273

Participação Variâncias iguais assumidas 1.847 0,178 3.340 76 0,001 2.859 .856 1.154 4.563

Variâncias iguais não assumidas 3.263 62.760 0,002 2.859 .876 1.108 4.609

Segurança Variâncias iguais assumidas .112 0,739 1.716 76 0,090 1.295 .755 -.208 2.798

Variâncias iguais não assumidas 1.706 67.629 0,093 1.295 .759 -.220 2.810

Social Variâncias iguais assumidas .137 0,712 2.796 76 0,007 1.349 .483 .388 2.311

Variâncias iguais não assumidas 2.794 68.969 0,007 1.349 .483 .386 2.313

Exercício Variâncias iguais assumidas .819 0,368 2.047 76 0,044 .691 .338 .019 1.363

Variâncias iguais não assumidas 2.093 73.875 0,040 .691 .330 .033 1.349

Bem_estar Variâncias iguais assumidas .618 0,434 3.366 76 0,001 2.414 .717 .986 3.842

Variâncias iguais não assumidas 3.426 73.025 0,001 2.414 .705 1.010 3.818

Cognição Variâncias iguais assumidas 1.127 0,292 3.640 76 0,000 4.071 1.118 1.843 6.298

Variâncias iguais não assumidas 3.721 73.791 0,000 4.071 1.094 1.891 6.251

Teste de Levene para 

igualdade de variâncias teste-t para Igualdade de Médias

Teste-t amostra independente - Preferencias_PoGo M(19)
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Em primeiro lugar, para realizar o Teste t foi necessário descobrir se as 

variâncias das médias dos dois grupos são iguais ou não, e neste caso utiliza-se o 

teste de Levene para estabelecer a igualdade de variâncias. No caso da Tabela 15 

para os testes da variável «Preferencias_PoGo» e as variáveis do EA assumiu-se 

que as variâncias são homogéneas (p > 0,05). 

Em relação ao Teste t, a hipótese nula pressupõe que as médias dos grupos 

são iguais. Assim, neste caso, para as variáveis «Acessibilidade» e «Segurança» 

(p > 0,05) aceita-se a hipótese nula, ou seja, somente nestas categorias não 

apresentaram uma diferença nas médias das respostas dos participantes, relativo 

às preferências do PoGo. 

 Como houve somente dois (de oito) variáveis do EA aceite nesse teste, 

conduziu a aceitar, no geral, a hipótese H3 — Há uma variação entre os gostos dos 

jogadores (polarização) e a sua perceção de como os JMBL promovem o EA. Ainda 

assim, essa divergência de respostas não conduziu a uma rejeição da hipótese H2, 

que afirma sobre a correlação entre as preferências dos jogadores e o EA. 

Da mesma forma, foram realizados Testes t entre as variáveis 

«Aprendizagem_PoGo» e «PoGo_imersão» e as variáveis de EA, cujos resultados 

dos participantes também foram divididos em grupos. A variável 

«Aprendizagem_PoGo» não mostrou nenhuma diferença nas médias observadas 

para as variáveis de EA, enquanto na variável «PoGo_ imersão » os jogadores que 

estão mais e menos imersos no jogo mostraram apenas médias diferentes nas 

respostas em relação ao bem-estar geral do jogador e não nas demais variáveis do 

EA.  

Assim, rejeitam-se fortemente as hipóteses H5 — Há uma variação 

(polarização) entre a experiência com jogos, o modo como aprenderam a jogar 

PoGo e as perceções dos indivíduos sobre a forma como os JMBL promovem o EA 

— e H7 — Há uma variação entre a imersão dos jogadores (polarização) e a 

perceção que têm sobre o modo como os JMBL promovem o EA. Ou seja, houve 

uma homogeneidade nas respostas dos participantes e quanto às correlações 

testadas nas H4 e H6 não houve divergências entre as opiniões dos inquiridos. 
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Análise qualitativa do inquérito online 

 

Para complementar as análises quantitativas, foram inseridas questões de 

resposta aberta no inquérito online para que os participantes se expressassem 

acerca de certas experiências, dificuldades/desconfortos e sobre se o jogo 

proporciona bem-estar. Os dados foram inseridos numa tabela utilizando o MS 

Excel para melhor visualização. Depois foram categorizados e aglutinados segundo 

temas comuns, baseadas nas principais mecânicas de JMBL e nos pilares do EA 

contidas nas grelhas de observação (apresentada em 5.3.1), de forma a analisar o 

número de citações dos participantes e as categorias encontradas.  

A primeira questão (Tabela 16) — «Quais os eventos de que mais gostou no 

PoGo? Por favor, explique.» — foi de caráter obrigatório, porém, ainda assim houve 

ausências de resposta (3 % dos participantes, N = 2) ou falta de justificação sobre 

a escolha de determinado evento (36 % dos participantes, N = 28). A pertinência 

desta questão não se prendia com o interesse no evento, e, sim, com a experiência 

que esse evento proporcionou ao jogador. 

 
Tabela 16: Análise dos dados qualitativos relativamente à preferência dos eventos. 

Fonte: Próprio autor (2021). 

 

Categoria N % Exemplos
Não explicou 28 36%

Nenhum momento 2 3%

 Por conta do jogo (Novos pokémons, 
shinies, raros, ataques legacy) 30 38%

"Dia comunitário Todos os 
eventos que possam dar 
pokemons novos ou shines todas 
as novidades no jogo são 
benvindas"

Reunir, convivio 14 18%

"Raid hour e Community Day, 
porque se junta sempre um 
grupo divertido"

Intergeracional 2 3%

"Dia da comunidade. Evento que 
permite reunir toda a família e 
amigos em longas caminhadas."

Por conta de ser um bom horário/ dia 
ou possibilidade de poder participar 

de eventos 3 4%

"Hora Lendaria pois 
normalmente calha sempre uma 
hora boa e que tenho tempo para 
jogar"

Sair de casa ou ir a outros lugares ou 
paises 5 6%

"Go fest, acabo por visitar outros 
países" ou "Community Day, sair 
de casa e jogar é bonito"
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Ainda pelo que se pode constatar na Tabela 16, surgiram cinco categorias nas 

respostas dos participantes: elementos e mecânicas de jogo (Pokémons raros, 

novidades do jogo) (38 %, N = 28 citações); questões sociais que abrangem 

reuniões e convívio com outros jogadores (18 %, N = 14 citações); convívio 

intergeracional (3 %, N = 2 citações); adequação do horário que permita 

participação em eventos do jogo e no próprio jogo (4 %, N = 3 citações); e, por fim, 

mobilidade (deslocações de casa, vizinhança e países) (6 %; N = 5 citações). Estes 

dados confirmam os dados quantitativos quando os últimos exprimem que a 

preferência dos jogadores pelo PoGo é maior por conta da coleção de itens, mas 

que gostam também de sair de casa para sociabilizar e/ou conhecer novos lugares. 

As duas outras questões de resposta aberta não foram obrigatórias, porém 

permitiram fazer a contabilização do número de citações obtidas e a ilustração de 

algumas afirmações feitas pelos participantes. O primeiro caso (Tabela 17) foi com 

a pergunta «O que mais lhe tem proporcionado bem-estar no jogo?», a que 

somente 29 % (N = 23) dos participantes responderam. 

 
Tabela 17: Análise qualitativos relativamente ao bem-estar no jogo (variável «WellBeingOpen»). 

Fonte: Próprio autor (2021). 

 
 

Dos dados recolhidos, emergiram as seguintes quatro categorias associadas ao 

bem-estar no jogo (ver Tabela 17): ato de colecionar (4 %, N = 3); promoção de 

exercício físico com as caminhadas para chegar aos pontos que o jogo propõe 

Categoria N % Exemplos de codificação
Não explicou 28 36%

Nenhum momento 2 3%
 Por conta do jogo (Novos 
pokémons, shinies, raros, 

ataques legacy)
30 38%

"Dia comunitário Todos os eventos que 
possam dar pokemons novos ou shines todas 
as novidades no jogo são benvindas"

Reunir, convivio 14 18% "Raid hour e Community Day, porque se junta 
sempre um grupo divertido"

Intergeracional 2 3%
"Dia da comunidade. Evento que permite 
reunir toda a família e amigos em longas 
caminhadas."

Por conta de ser um bom 
horário/ dia ou possibilidade 

de poder participar de eventos
3 4%

"Hora Lendaria pois normalmente calha 
sempre uma hora boa e que tenho tempo para 
jogar"

Sair de casa ou ir a outros 
lugares ou paises

5 6% "Go fest, acabo por visitar outros países" ou 
"Community Day, sair de casa e jogar é bonito"
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(10 %, N = 8); ocupação dos tempos livres, em que os participantes acreditam que 

o jogo os ajuda a ter uma ocupação e que se sentem realizados ao jogar (6 %, N = 

5); por fim, a questão da sociabilização que abrange o jogo com outras pessoas, a 

utilização das redes sociais e o convívio (13 %, N = 10). 

A terceira questão — «Deixe um comentário sobre as dificuldades ou 

desconfortos ao jogar» — teve somente 12 respostas dos participantes, o que 

revelou algumas situações em que os participantes experienciaram estereótipos 

relativamente aos jogos — gameageism9. Apesar de grande parte dos participantes 

ter respondido que não se sente ou nunca se sentiu excluída pela idade (78 % dos 

participantes) alguns casos referiram que foram alvo de exclusão. 

 

Como já tinha explicado jogo sozinha e não conheço ninguém que jogue por isso 
a minha interação com outros jogadores é exclusivamente feita com os amigos 
que tenho adicionados, dar e receber presentes. Se estiver na rua e vir alguém 
a jogar não me sinto sequer confortável, devido à minha idade, a falar com essas 
pessoas. 

Jogador x da equipa Instinct 

 

De acordo com a citação do jogador X, a sua interação é primordialmente digital, 

provavelmente estabelecida nas redes sociais, nas quais trocam códigos de 

jogadores e fazem trocas de presentes no jogo (uma forma de obter itens e 

aumentar o ranking de amizade com os amigos digitais). Porém, estas relações não 

os ajudam noutras situações de jogo em que precisam de outros jogadores para 

batalhar com chefões. A problemática aqui concentra-se no facto de que o próprio 

jogador se sente excluído, por conta da idade, e não consegue uma aproximação 

com os jogadores no dia a dia. 

Já o Jogador Y da equipa Instinct afirma que se sente pressionado, salientando: 

«O facto de os amigos e familiares acharem que perco muito tempo a jogar e não 

perceberem/aceitarem o facto». 

Estas afirmações constituem alguns exemplos de situações que desencorajam 

os jogadores mais velhos a ter um envelhecimento ativo principalmente mediado 

 
9 Termo relacionado com o preconceito das pessoas mais velhas no meio dos jogos 

digitais Costa et al. (2019) 
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pelos jogos digitais. Uma vez que a população, em geral, desempenha um papel 

ativo no EA, incluindo amigos e familiares (Brasil, 2015). 

 

Análises e discussões da investigação quantitativa 

 

Os resultados da investigação quantitativa mostraram que não existe uma 

correlação entre as variáveis sociodemográficas e a perceção sobre como os JMBL 

promovem o EA, levando à rejeição da hipótese H1 - As condições 

sociodemográficas dos jogadores de PoGo com mais de 50 anos correlacionam-se 

com as suas perceções sobre como os JMBL promovem o EA. Essa não correlação 

diz-nos que não há diferenciação nesta amostra seja pela idade, género, estado 

civil ou habilitações literárias, o que orienta a atenção para a relação entre a 

experiência do jogador e o EA.  

Antes de se prosseguir com a discussão, observe-se que as variáveis aditivas 

do EA (valores na vertical na Figura 44, que representam a acumulação das 

respostas relativas a cada categoria), quando gerados os gráficos do tipo box plot, 

mostram que os dados estão bem distribuídos, gerando uma polaridade na 

hipótese de que as determinantes do EA possam ser estimuladas com a interação 

com o PoGo.  
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Figura 44: Gráfico de dispersão das respostas das variáveis do EA. 

Fonte: Próprio autor (2021). 

 

As perceções dos jogadores, daqueles que mais e menos gostam do PoGo 

(variável «Preferencias_PoGo»), é o que explica esta polarização nas variáveis do 

EA, como foi observado na tabela de testes t (Tabela 15). Uma vez que os 

jogadores conhecem as mecânicas e avançam no jogo, conseguem compreender 

se as atividades realizadas se associam às determinantes do EA.  

Não foi possível verificar se a forma como os jogadores aprenderam a jogar 

(variável «Aprendizagem_PoGo») ou imergem no jogo («PoGo_Imersão») 

poderiam ter uma relação ou influenciar a forma como percebem o EA. No mesmo 

sentido, alguns autores mostram que a «imersão» dos jogadores e o aumento na 

destreza nas TIC e nos JMBL podem potenciar os aspetos do EA (Baez et al., 2019; 

Birn et al., 2014; Kopeć, Abramczuk, et al., 2017a; Kopeć, Skorupska, et al., 2017). 

Além disso, a variável «Acessibilidade» não demostrou ter uma correlação com 

as demais variáveis (p > 0,05), sejam socioeconómicas ou das experiências dos 

jogadores. Como pode ser observado na Figura 44, as opiniões dos jogadores 

divergem relativamente à relação do jogo com as questões da acessibilidade, 

sejam elas físicas ou informacionais. Alguns participantes não acreditam que os 

meios físicos ou de acesso info-comunicacional possam dar suporte às 
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experiências de jogo ou o contrário. No entanto, os JMBL podem, para todas as 

idades e inconscientemente, proporcionar acesso à informação sobre espaços, 

relações com os espaços e mudanças de comportamento em espaços públicos, 

alinhando-se os achados também com outros estudos (Leorke, 2018; Nika et al., 

2019; Papangelis et al., 2017). 

Quanto às questões de resposta aberta do inquérito, os eventos formam um dos 

principais elementos que a empresa realiza no jogo e que proporcionam um 

convívio social por parte das comunidades dos jogadores, uma relação 

intergeracional, uma fuga da realidade e, consequentemente, bons momentos para 

conseguir jogar e ter acesso a vantagens e bons Pokémons. Esses elementos são 

também pontos que o estudo de Ghazali et al. (2019) observou no que concerne 

aos comportamentos e motivações que levam os jogadores a continuar a jogar o 

PoGo (apresentado no capítulo 4).  

Pode-se dizer que as experiências vividas dos jogadores habituais (que gostam 

e imergem no jogo) de PoGo com mais de 50 anos percebem que os JMBL 

promovem o EA. Muitos deles podem não pensar explicitamente que todas 

categorias do EA serão potenciadas pelo jogo, mas geralmente criam metas a elas 

relacionadas, como fazer exercício, sociabilizar, ser mais ativo, quebrar o ócio, 

entre outras. Contudo, embora nem todas as hipóteses levantadas nesta fase de 

investigação tenham sido confirmadas, todas conferem pistas para que sejam 

observadas com mais cuidado na fase de observação de campo participante. A 

Tabela 18 apresenta o resumo das conclusões sobre as hipóteses da segunda fase 

de investigação. 
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Tabela 18: Conclusões sobre as hipóteses do método survey. 

Fonte: Próprio autor (2021). 

 Conclusão Hipótese 

H1 Rejeitada 

As condições sociodemográficas dos jogadores de PoGo com mais 

de 50 anos correlacionam-se com as suas perceções sobre como os 

JMBL promovem o EA. 

H2 Aceite 

Há uma correlação (com significância mínima de 5 % e força 

moderada a fraca) entre o quanto os jogadores gostam de PoGo e o 
EA. 

H3 Aceite 
Há uma variação entre os gostos dos jogadores (polarização) e as 

suas perceções sobre como os JMBL promovem o EA. 

H4 Rejeitada 
Há uma correlação entre o nível de experiência dos jogadores com 

jogos semelhantes, como aprenderam a jogar o PoGo e o EA. 

H5 Rejeitada 

Há uma variação (polarização) entre a experiência dos jogadores 

com outros jogos, como aprenderam a jogar PoGo e as suas 

perceções sobre como os JMBL promovem o EA. 

H6 Aceite 

Há uma correlação (com significância mínima de 5 % e força 

moderada a fraca) entre o quão imersos estão os jogadores no 
PoGo e o EA. 

H7 Rejeitada 

Há uma variação entre a imersão dos jogadores no jogo 

(polarização) e as suas perceções sobre como os JMBL promovem 

o EA. 

 

Ainda é um desafio perceber como é que o grupo de jogadores casuais pode 

perceber a utilização do PoGo para o seu bem-estar, sociabilização, participação e 

para um envelhecimento ativo e saudável. Esta tarefa deve ser feita por todos, 

inclusive para quebrar as barreiras daqueles que veem os jogos como prejudiciais 

ou que olham para os jogadores mais velhos de forma preconceituosa, como se 

analisou em algumas afirmações dos participantes do inquérito online. 

Pensar nestas estratégias de divulgação das perceções dos próprios jogadores 

que pensam no EA faz parte desse desafio, assim como refletir sobre os problemas 

que os jogos causam. Com isso, a terceira fase da investigação procura fazer um 

acompanhamento mais próximo de grupos de jogadores para confrontar com os 

dados até aqui obtidos. 
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6.4. Apresentação dos resultados das observações de campo e dados 
qualitativos 

 

Após a recolha dos dados, o material reunido nos diários de campo, nas 

entrevistas, no repertório verbal dos participantes adquirido durante as 

observações, bem como nas conversas nas redes sociais, foi transcrito e 

adicionados ao Software Nvivo 12 antes de se prosseguir para a fase de análise 

dos dados.  

Posteriormente, o processo de codificação começou com a identificação de uma 

«unidade de análise», ou a «unidade de contexto», que por sua vez é seguida do 

processo de codificação que ajuda a condensar os dados para análise (Athavale & 

Dalvi, 2018). A codificação também permite a comparação e correlação de 

conteúdo, dentro e entre as unidades de análise (Athavale & Dalvi, 2018). Assim, 

os dados recolhidos foram analisados usando um esquema de codificação 

elaborado de acordo com as grelhas de observação (apresentadas nas secções 

5.3.1).  

Com base no modelo de análise previamente desenhado e nos elementos das 

grelhas de observação de campo, foram criados dois conjuntos de códigos de 

análise, sendo um deles correspondente a uma grande categoria para os conceitos 

de EA, e outro para os JMBL, seguido das respetivas dimensões e indicadores 

apresentados no modelo de análise e demais grelhas de observação.  

Outros códigos surgiram durante o processo de codificação dos dados, outros 

foram refinados, e alguns agrupados num código maior. Esta etapa de pré-análise 

abarca a leitura prévia do material, a escolha dos documentos a serem examinados, 

a posterior formulação das hipóteses e objetivos, e a preparação do material. Em 

seguida, a etapa de codificação representa um meio de campo para as inferências 

e interpretação dos dados (Bardin, 2011): 

 

Os resultados brutos são tratados de maneira a serem significativos (falantes) e 
válidos. Operações estatísticas simples (percentagens), ou mais complexas 
(análise fatorial), permitem estabelecer quadros de resultados, diagramas, 
figuras e modelos, os quais condensam e põem em relevo as informações 
fornecidas pela análise (ibid., p. 101). 
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Foi utilizada a ferramenta computacional Nvivo 12, que auxiliou nas etapas de 

pré-análise e exploração do material, fornecendo outputs que podem ser utilizados 

como códigos para análise, tabelas de referências cruzadas e organização do 

material (Bardin, 2011). Para uma análise exploratória dos dados, foi gerada uma 

nuvem de palavras através desse software (excluindo-se nomes de pessoas e outra 

palavras irrelevantes para o estudo) com o objetivo de identificar novos códigos, 

bem como quais são os termos que estão mais em evidência nos dados recolhidos 

(ver na Figura 45). 

 

 
Figura 45: Nuvem das palavras mais encontradas nos dados qualitativos. 

Fonte: Próprio autor (2021). 

 

Desta nuvem de palavras, uma boa parte dos termos são provenientes dos 

chats do Telegram (devido à quantidade de dados fornecidos por essa fonte). Daqui 

já é possível ter uma ideia de uma das categorias teóricas deste estudo, co PoGo, 

que está representada pelas maiores palavras da nuvem: «raids», «shinys»10, 

 
10 «Raids» e «shinys» são algumas das palavras bastante utilizadas pelos jogadores 

em inglês. As terminologias utilizadas no presente trabalho são as portuguesas, neste 

caso: «Reides» e «brilhantes». 
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«convite», «jogadores», «fazer» e «obrigado». Estas seis palavras são as que mais 

aparecem nas fontes, o que quer dizer que os participantes da investigação 

procuram apoio nos jogadores daquela comunidade para fazer as Reides, seja 

pedindo convites ou oferecendo convites, e para procurar bons Pokémons como os 

brilhantes (o que será analisado com mais detalhe adiante). 

As outras palavras menores remetem a emojis que são muito utilizados em 

plataformas digitais, mostrando assim que os sujeitos observados utilizam as 

linguagens e ferramentas disponibilizados pelas plataformas digitais. Da mesma 

forma, a palavra «photo» remete para o compartilhamento de printscreens do 

próprio telemóvel, ou de imagens de web, ou partilhando as conquistas dos 

Pokémons, como as palavras da nuvem: «100%», «Megas», «Lugia» e «Heatran». 

Outras palavras que emanam dessa nuvem relacionam-se com os espaços, com a 

localização, ou com a presença dos jogadores: «estava», «trabalho», «casa», 

«café», «ali», «aqui», «estou», «distância», «Ginásio», entre outras.  

Como dito anteriormente, as fontes dos dados qualitativos foram, sobretudo, a 

observação participante e os chats, embora também se tenham recolhido dados da 

comunidade colateral desses sujeitos, da comunidade da vizinhança e das 

questões de resposta aberta do inquérito online, descritos anteriormente nas 

secções 5.3.3 ao 5.3.5. Assim, a codificação com códigos sobre JMBL e EA 

perpassam por todas essas fontes de dados e em vários trechos desses dados as 

codificações se sobrepõe, o que são chamadas de referências cruzadas.  

A Tabela 19 sintetiza as referências cruzadas dos códigos do EA com os 

códigos relativos ao dos JMBL. Através do mapa de calor é possível ter acesso às 

referências cruzadas que mais se repetiram, de modo a ter um retorno visual das 

correlações entre os códigos, o que por sua vez permite abrir discussões sobre as 

correspondências entre as categorias. As referências em cores de tons verdes 

significam um maior número de referências enquanto as de tons vermelhas se 

aproximam da ausência de referências cruzadas. 

O número de correlações variou entre as diferentes categorias, com destaque 

para algumas temáticas que obtiveram uma maior frequência. Assim, as 

referências cruzadas a verde refletem um maior número de correlações entre as 

categorias de análise provenientes, principalmente dos dados recolhidos nos chats 
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de redes sociais, como em discussões sobre batalhas em Reides e para a coleção 

dos Pokémons. 

 
Tabela 19: Referências cruzadas das categorias «EA» e «PoGo». 

Fonte: Próprio autor (2021). 

 
 

Para uma melhor organização, os resultados serão apresentados por 

subcategoria do EA (pilares da OMS – saúde, participação e segurança), porém 

adaptadas ao volume de análise em seis secções de discussão. Além dos três 

pilares do EA, a temática da «Saúde» teve um desdobramento entre a saúde e o 

bem-estar, a categoria «Participação» contou com uma secção à parte sobre 

sociabilização e a categoria «Segurança» incluiu uma discussão, também isolada, 

sobre educação/aprendizagem.  

Assim, procurou-se estudar cada um desses aspetos do EA com os dados de 

comportamentos dos jogadores, relacionados com as mecânicas ou 

acontecimentos em torno do jogo, envolvendo casos de participação direta e 

indireta de todos os intervenientes. É difícil medir cada uma das temáticas 

separadamente e tecer relações de um para um com cada uma delas, por conta da 

complexidade a que o EA está sujeito, então às vezes um assunto pode ser 

abordado mais do que uma vez, porém de perspetivas distintas. 
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Sociabilização 

 

A categoria de «Sociabilização» foi a que apresentou maior número de 

referências cruzadas com os códigos de jogos baseados em localização. De facto, 

as mecânicas de jogo que envolvem a formação de equipas, trocas, e cooperação 

em atividades estimulam a sociabilização, pelo que é esperado um maior 

envolvimento dos jogadores, como apontam os tipos de relações apresentadas por 

Fullerton et al. (2018).  

No entanto, o facto de não haver um canal de comunicação digital direto na 

plataforma do PoGo não impede que os jogadores se comuniquem noutras 

plataformas. É possível que, um dos fatores determinantes para a ausência de um 

chat de conversas na plataforma do jogo seja a presença de crianças e a 

vulnerabilidade das mesmas em conversas com pessoas desconhecidas, de modo 

que a empresa permaneça isenta de problemas dessa natureza.  

A sociabilização tem-se mostrado um fio condutor dentro do jogo para a 

manutenção e para o aliciamento de novos e antigos jogadores de todas as idades. 

Um exemplo de implementação da sociabilização é a mecânica de amizade entre 

os personagens, que faz com que os jogadores se adicionem uns aos outros 

durante a prática do jogo, com o intuito de ganhar vantagens, seja em forma de 

prendas, ou ao fazerem trocas e realizarem batalhas. Isso implementa o que 

McGonigal (2012) chama de «conectividade social mais forte»: 

 

Os jogos criam vínculos sociais mais fortes, e levam a redes sociais mais ativas. 
Quanto mais tempo passamos interagindo dentro de nossas redes sociais, mais 
probabilidade temos de gerar uma subcategoria de emoções positivas, 
conhecidas como ‘emoções pró-sociais’ (ibid., p. 91). 

 

Essas trocas de prendas criam um compromisso social no jogo, uma vez que é 

«um caminho de duas vias», já que não pode somente um dos lados ficar a enviar 

ou a abrir os presentes, e já que as recompensas — grande ganho de experiência 

e trocas sortudas garantidas — são mútuas no final. Quanto às trocas de 

Pokémons, em tom de piada, o jogador Meowth faz uma afirmação que comprova 

o caráter social da mecânica de trocas do PoGo: «Se o jogador tiver 70 anos e tiver 
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bons shinies ele faz amigos com pessoas de qualquer idade». Essas mecânicas 

são gatilhos para que ocorram encontros. Por exemplo:  

 

Machamp: Então Ditto 
Machamp: Ficamos lucky @Ditto :muscle: 
Ditto: Já fizeste a troca especial de hj? 
Machamp: Não mas estou em casa :house:11 
Machamp: Fim de semana para mim é complicado, pode ser na próxima raid hour 

 

Todavia, as conversas que ocorrem nos chats ou nas plataformas de redes 

sociais acabam por contribuir para que os jogadores de uma certa região combinem 

atividades e encontros a nível do jogo, nomeadamente quando alcançam um 

benefício em comum, como no caso de uma troca sortuda garantida. 

Assim, é por terem de realizar trocas presencialmente que os jogadores 

procuram fazer amizades com aqueles que conhecem, com quem jogam 

diariamente, ou com jogadores da mesma região e cidade, porque isso facilita 

esses encontros. Noutros momentos veremos que há mecânicas em que os 

jogadores preferem fazer amizade com desconhecidos ou pessoas distantes por 

motivos diferentes destes. 

Quando os temas são «Coleção» e «Reides», a categoria «Sociabilização» é 

observada em diversos outros pontos menores. Por exemplo, em relação à 

sociabilização observam-se comportamentos do tipo: agradecimento ou cortesia — 

geralmente por se ter ajudado o jogador nalguma tarefa ou Reide; brincadeira 

semanal — atividade em que os membros do grupo participam no chat, fazendo, 

por exemplo, perguntas direcionadas a um jogador escolhido; convívio ou interação 

— convites para ir a uma cafeteria ou para reunir; felicitação — reações de 

jogadores à conquistas de outros; perguntas ou respostas — seja a questões do 

jogo ou não; reações — como pedidos de desculpa, dizer que se está ocupado ou 

fazer uma piada; reclamação — quando um jogador falha em alguma coisa e leva 

uma repreensão; e outras questões de sociabilização em geral que não se 

 
11 Palavras entre «:» representam os códigos de emojis do Telegram que nem sempre 

existem noutras plataformas digitais. 
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enquadram nas anteriores. Um resumo das referências cruzadas entre «Coleção» 

e «Sociabilização» pode ser visto na Tabela 20. 

 
Tabela 20: Referências cruzadas das categorias «Sociabilização» e «Coleção». 

Fonte: Próprio autor (2021). 

 
 

Nas categorias de «Coleção» também foram observadas várias 

subclassificações que correspondem a questões relacionadas com os tipos de 

Pokémons: «Brilhantes», «Sombrosos», «Regionais», «Raros», «Novos», 

«Normais», «Megas», «Lendários», «Registos da Pokedex», «Coleção» e «100 % 

de Status». 

 

Meowth: Photo (print de um Pokémon)  
Machamp::clap:�:clap:�:clap:�:+1: (emojis de palmas) 
 
Chansey: Photo (print de um Pokémon) 
Machamp: (figurinha a dar parabéns) 
Chansey: (figurinha a agradecer) 

 

Além disso, nos chats do Telegram, ou presencialmente, há um constante 

compartilhamento das conquistas decorrentes do jogo. Neste contexto, há uma 

expetativa de reações por parte dos outros membros dos grupos, de modo que 

muitos dos seniores observados gostam tanto de partilhar essas conquistas, quanto 

de felicitar quem as conseguiu — aquilo a que McGonigal (2012) chama de 

«orgulho indireto», ou seja, quando contribuímos para o sucesso de terceiros, seja 

encorajando-os, ensinando-lhes, felicitando-os, criando laços mais fortes. Claro 

que a contribuição tem que ser efetiva, senão o exibicionismo causa inveja, ciúmes 

ou ressentimento (ibid., p. 95). 
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Observou-se, por exemplo, que as conquistas relacionadas com os Pokémons 

brilhantes e os Pokémons lendários são as que são mais divulgadas e comentadas, 

assim como os seniores respondem mais a perguntas sobre os brilhantes do que 

fazem perguntas sobre questões relacionadas com outros assuntos como as 

coleções. Foi notório que os participantes gostam mais de falar e mostrar as suas 

conquistas do que perguntar aos demais jogadores sobre outros aspetos do jogo. 

Além disso, a categoria «Coleção» foi, de acordo com os dados recolhidos, a que 

obteve a segunda maior correlação com a sociabilização no âmbito do jogo, 

comprovando que este é, também, um assunto corrente nas conversas entre 

jogadores. 

Nos estudos de Ghazali, Mutum e Woon (2019), que investigam os 

comportamentos e motivações que influenciam os jogadores a continuarem a jogar 

PoGo, afirmam que: «community involvement and network externalities significantly 

influence players ’continuance intention'» (ibid., p. 15). Esta afirmação também é 

confirmada na presente investigação doutoral, que infere que as comunicações dos 

seniores nas comunidades virtuais envolvem a discussão sobre o jogo e a partilha 

de informação, contribuindo significativamente para a permanência contínua dos 

participantes no PoGo.  

A categoria «Eventos» foi a terceira mais relacionada com a categoria 

«Sociabilização», sendo que muitos destes eventos são de batalhas em Reides ou 

para capturar Pokémons novos e/ou raros. Nessas atividades, os jogadores 

reúnem-se para tirar proveito dos membros da comunidade, pois existem tarefas 

que exigem múltiplos jogadores, como: os eventos semanais — «Hora Lendária» e 

«Hora do Holofote», que acontecem à quarta e terça-feira, respetivamente; dias da 

comunidade — que acontecem uma vez por mês; e eventos esporádicos e eventos 

internacionais para os quais são vendidos bilhetes e que acontecem em cidades 

específicas pelo mundo inteiro. Muitos dos jogadores seguem para os parques ou 

locais com bastantes geotags, pois a chance de aí haver outros jogadores — que 

irão colocar itens de isco de Pokémon ou fazer Reides — são bem maiores. E esta 

é uma das mecânicas que estimula a jogar com desconhecidos, mas de forma 

minimamente segura, uma vez que não é necessário pedir autorização para utilizar 
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os lures (pois os efeitos são para todos) ou para entrar numa batalha pública de 

Reide (McGonigal, 2012). 

Os dados obtidos nas perguntas de resposta abertos do inquérito também 

mostram que os jogadores gostam dos eventos justamente por estes possibilitarem 

e intensificarem mais momentos de sociabilização: «Raid hour e Community Day, 

porque se junta sempre um grupo divertido», «Community Day porque posso estar 

com outros jogadores e socializarmos», «Possibilidade de fazer vários raids 

seguidos em comunidade».  

Um exemplo de jogador ativo que convida e gere as ações do grupo é o jogador 

Meowth. Diz ele: 

 

Meowth: Pronto, chove. Se a chuva continuar, Community Day no LOCAL COBERTO, 
resguardado. Se parar, LOCAL ABERTO (lembrem-se de levar máscara, aproveitam e brincam ao 
Halloween!). 

 

Os eventos do PoGo são «Dinâmicas» (Hunicke et al., 2004a) de jogo que 

conseguem injetar uma carga de potência no jogo para aumentar o engajamento 

dos jogadores, seja recompensando-os por um tempo limitado ou apresentando-

lhes as novidades implementadas. Geralmente, quando grandes eventos 

acontecem há jogadores que, em tempos normais, viajam para esses eventos 

internacionais que acontecem esporadicamente. Da mesma forma, quando querem 

passear, os seniores juntam-se num grupo de jogadores para visitar cidades 

próximas ou regiões ainda não exploradas, física ou informacionalmente no jogo. 

Fazer as Reides, de forma presencial ou não, tem sido um dos maiores gatilhos 

de sociabilização do PoGo. E mesmo depois das alterações nas mecânicas dos 

JMBL devido à COVID-19, os jogadores ainda interagem convidando outros 

jogadores para fazer Reides com eles. Porém, hoje o jogador deve estar no local 

da batalha e convidar até cinco outros jogadores que não estejam lá, de forma que 

a cooperação entre os jogadores não diminua por conta desse tipo de mudança, 

além de incentivar a que se mantenham em distanciamento.  

Imagine que numa certa região está a acontecer uma Reide, num dos vários 

Ginásios dos que podem ser vistos no mapa. Se o jogador conseguir ajuda da rede 

de amigos para fazer esta Reide lendária, haverá um aumento considerável de 
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Reides lendárias a serem realizadas por todos, caso os amigos dos jogadores 

também os chamem para fazer Reides perto deles, tudo por meio da rede da 

comunidade de jogadores. Logo, a necessidade de utilizar as plataformas digitais 

para manter a comunicação com esses jogadores é fundamental. 

 

Tu não consegues jogar se não tiveres conhecimentos de redes sociais, 
sobretudo, a nível de programas como o Telegram ou WhatsApp, Facebook, se 
não tiveres conhecimento isso é muito difícil jogar. Eu conheço pessoas (um 
Sénior), ele não tem ideia do que está a fazer, não tem, mas ele sabe ir ao 
Facebook e sabe ir ver. Por causa do jogo disso tudo, já uma vez fui com ele, 
fomos os dois comprar cartões para meter dinheiro no jogo, fui eu com ele ali a 
LOJA, no shopping, ele é engraçado.12 

Jogador Meowth  

 

Nos chats de Telegram a quantidade de mensagens trocadas para a 

organização das Reides é enorme. Contudo, o grupo de que o jogador faz parte 

pode não ter alguém disponível para ajudar e, às vezes, são necessários cerca de 

quatro ou cinco jogadores, levando a que a procura por ajuda noutros grupos — 

grupos de jogadores a nacionais ou internacionais — possa ser necessária. Esse 

é um dos motivos que levam os jogadores a tentar entrar noutras plataformas 

digitais, como o Facebook, à procura por grupos sem uma identificação regional. 

Houve vezes em que ficaram disponíveis Pokémons regionais nas Reides. 

Assim, para que pessoas de qualquer parte do mundo pudessem fazer uma Reide 

de Mr. Mime, por exemplo, deveriam ser amigas de alguém que se encontrasse em 

território europeu e as convidasse para uma Reide específica como essa. Somente 

nestes casos é que fez sentido a procura por travar amizade com pessoas 

desconhecidas e de outras localidades. 

Na observação participante, percebeu-se que muitos jogadores ainda preferem 

fazer as Reides presencialmente, como o caso do jogador Victreebel, que gosta de 

contar histórias às pessoas e pelos chats de redes sociais não se cria um ambiente 

simples e fluido para esse fim. Assim, estando presentes em dias de eventos, como 

a «Hora Lendária», por exemplo, eles conseguem sociabilizar presencialmente com 

 
12 Citações neste formato são extraídas da observação de campo participante ou das 

entrevistas. 
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outros jogadores, inclusive para fazer trocas de Pokémon (de que é exemplo o 

jogador Machamp, que se encontra sempre com jogadores antes de começar os 

eventos para fazer trocas e tentar a sorte de conseguir bons Pokémons). 

A sociabilização dos seniores com os jogadores ou entre eles pode recair em 

outros assuntos que não os assuntos relacionados com o PoGo. Nas conversas 

em chat ou tidas presencialmente, os temas são os mais diversos, desde a vida 

pessoal até questões relacionados com jogo como: TIC, videojogos (outros jogos 

de Pokémon, Nintendo Switch), Internet, redes sociais, entre outros. O que se 

percebe é que os efeitos colaterais dessas conversas em torno de outros assuntos 

acabam por acontecer em detrimento do jogo, como diz o jogador Meowth: 

 

Sim, sim. Já tenho pessoas que não são do jogo e falo nessas redes sociais, e 
com pessoas do jogo falo nessas redes sociais coisas que não tem nada a ver 
com o jogo. Agora com amigos do jogo que estavam a me contar que estavam 
no Algarve de férias, com a mulher e com os filhos, o que estavam a jantar. Tem 
um (pré-sénior) que tem problemas de saúde, foi operado e eu fui ao hospital e 
fui acompanhar o processo todo, cria-se uma vida paralela que não tem nada a 
ver com o jogo. 

Jogador Meowth 

 

Veremos mais adiante quais são esses efeitos colaterais, principalmente na 

educação e literacia das TIC. Os outros assuntos que são tratados em momentos 

de sociabilização são os melhores índices de sociabilidade entre os jogadores, pois 

daí percebemos que o jogo fez o seu trabalho de unir as pessoas, que agora são 

boas amigas. Chansey relatou uma vez que o jogador Machamp tem hoje tantos 

amigos dentro do jogo, quanto fora do jogo; relatou ainda que um outro sénior da 

equipa Valor tinha um grande ânimo por conta do jogo e dos amigos que havia feito 

nele. Porém, como referido anteriormente, na equipa Mystic observa-se que os 

jogadores que enveredam por querer ter mais de um telemóvel para jogar, às vezes 

não procuram companhia para realizar as batalhas, por exemplo, sendo estes os 

contraexemplos daqueles que procuram sociabilizar por intermédio do jogo. 
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Segurança 

 

No EA a segurança integra aspetos relacionados com a proteção e o direito às 

questões de saúde física, bem-estar emocional e tecido social (Brasil, 2015). De 

acordo com a Brasil (2015):  

 

Ameaças à segurança no nível social incluem os conflitos, os efeitos das 
mudanças climáticas, os desastres naturais, as epidemias, o crime organizado, 
o tráfico de pessoas, a vitimização criminal, a violência, o abuso e a 
discriminação interpessoal, bem como o declínio econômico e financeiro 
repentino e/ ou prolongado. (ibid., 2015, p. 50). 

 

No contexto das epidemias, a COVID-19 teve um grande impacto na vida de 

toda a população, incluindo na dos seniores. Delicadamente, o PoGo pôde utilizar 

as possibilidades e funcionalidades inerentes ao jogo para impulsionar as 

atividades neste âmbito, ao mesmo tempo que os jogadores mantinham a 

segurança, colaborando, assim, para os pilares do EA. Tal contribuição é visível na 

conversa entre os jogadores que se segue: 

 

se tiveres em confinamento não podes andar em grupo 

Jogador Victreebel 

 

 

Mas o jogo neste aspeto, teve alterações que foram, eu diria fantásticas com 
relação a adaptação a situação do COVID (…) tendo o telemóvel e tendo o jogo 
nunca está sem nada para fazer 

Jogador Machamp 

 

De facto, o jogo foi adaptado ao novo cenário pandémico pela empresa Niantic 

por meio do aumento de funcionalidades que permitiram a utilização do jogo em 

ambiente interno. Tais medidas viabilizaram o uso do jogo num ambiente seguro 

para todos os jogadores, evidenciando uma preocupação da empresa em oferecer 

tarefas seguras e manter o interesse dos jogadores, mesmo com as limitações 

causadas pelo confinamento, como realizar Reides por meio de convites de 

jogadores que estão próximos da Reide ou através da diminuição de distância para 

eclodir ovos, entre outras mudanças já citadas na secção 3.4. 
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Além da segurança de acesso a direitos, a observação de campo trouxe à 

discussão temas sobre acessibilidade, segurança física, questões relacionadas 

com os perigos físicos do jogo, entre outros. A acessibilidade, como um direito, é 

um problema de várias esferas e relaciona-se diretamente com a segurança dos 

seniores, principalmente em ambientes externos, uma vez que um ambiente 

inacessível pode ocasionar acidentes e traumas físicos (Brasil, 2015).  

No entanto, o ambiente externo é um ator fulcral nos JMBL, sendo a 

responsabilidade de segurança do meio partilhada com as estruturas 

organizacionais e com a sociedade como, por exemplo, no que diz respeito ao 

acesso a rede de dados móveis, à acessibilidade da cidade e até às condições 

ambientais-estruturais para que os jogadores se possam reunir. 

Observa-se, tanto pelos dados do inquérito online, quanto na observação de 

campo, que os jogadores têm condições de acesso a dispositivos móveis de 

qualidade razoável a boa e que possuem sempre dados móveis para acesso a 

Internet, ao mesmo tempo que a cidade do Porto consegue oferecer acesso por 

meio de pontos de wi-fi. Contudo, as questões de acessibilidade física da cidade 

ainda são um problema que deve ser analisado, como no que diz respeito à 

ausência de rampas de acesso a calçadas ou mesmo a obstáculos que impedem 

um bom deslocamento das pessoas, principalmente as que possuem limitações 

físicas e motoras. 

É papel do Estado oferecer uma boa acessibilidade às pessoas, ao mesmo 

tempo que é da responsabilidade da população contribuir para que barreiras sejam 

quebradas, principalmente através de ações de inclusão. É possível ver os 

jogadores de PoGo integrarem os seniores e promoverem atividades acessíveis, 

como a realização de um passeio de carro para permitir que um sénior participe 

num evento de Reides. Outro exemplo prende-se com um momento em que o 

jogador Machamp estava com dores e o ritmo de caminhada do grupo foi adaptado 

para que houvesse pausas e ele descansasse — basicamente, enquanto alguns 

seguiam em ritmo avançado, outros faziam companhia ao jogador Machamp. 

Tais situações mostram que a comunidade também pode ser um fator 

fundamental no processo de envelhecimento ativo, bastando observar as 



 

 

199 

necessidades dos que envelhecem, respeitando-os e colocando-os no centro das 

tomadas de decisão, em vez de os excluir.  

Porém, nem sempre as pessoas são inclusivas, havendo situações em que há 

exclusão e discriminação no meio dos jogos, como se observa no testemunho do 

jogador da equipa Instinct, segundo o qual: «Se estiver na rua e vir alguém a jogar 

não me sinto sequer confortável, devido à minha idade, a falar com essas 

pessoas». A exclusão ou o preconceito por parte dos jogadores não deve ser 

permitida, pois posturas como essas podem ocasionar situações negativas que 

causem infelicidade, auto sabotagem e até condições de pressão psicológica 

severa nos jogadores seniores. 

Todavia, durante as observações de campo foi notória a preocupação da 

comunidade com os jogadores mais velhos que, por vezes, perdem atenção ao 

ambiente em redor e continuam a jogar. Este caso inclui situações em que os 

idosos caminham e atravessam as ruas, sendo importante procurar safe zones, 

como locais em que não há movimentação de transeuntes, ou onde estão sempre 

grupos de jogadores, por exemplo. 

Ademais, o jogo alerta o jogador quando o movimento é superior ao de uma 

pessoa que corre, perguntando sempre se não está a conduzir. De facto, esse é 

um alerta recorrente em jogos do tipo JMBL, mas é importante que safe zones 

sejam implementadas e sinalizadas no jogo, como a aproximação a parques, ou 

locais que têm grande movimentação de outros utilizadores ou até a locais 

patrocinados.  

Quando questionado sobre a segurança no jogo, o jogador Machamp relata o 

que lhe sucedeu em experiências anteriores: 

 

 

O único perigo que eu vejo, há vários, é as pessoas estarem a jogar em 
cidades/locais que não conhecem e que podem ser locais perigosos e não 
conhecem. Quando fomos ao um evento já estava escuro e era noite, entramos 
num jardim enorme e depois percebemos que era um cemitério mas como tinha 
muita lures e tinha muitas PokeStops com lures e havia mais de 100 jogadores 
andávamos por ali, nós continuávamos, como já tínhamos jantado continuamos 
a jogar e as 11 da noite um cemitério enorme, de início não sabíamos que era 
um cemitério pensávamos que era um jardim, quando percebemos estávamos 
todos fechados e depois houve alguém lá dentro que nos disse que o portão do 
outro extremo, o cemitério uma coisa enorme, o nosso hotel ficava desse lado, 
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foi onde nós entramos e a saída era deste, e havia um pequeno portão até toda 
noite, foram 6 km que andamos no total para voltar para trás. 

Jogador Machamp 

 

Há muitos perigos, no jogo, relacionados com distração dos jogadores e que 

podem atingir jogadores de qualquer idade. Esses devem ser minimizados pelo 

autocontrolo do jogador, como no caso de evitar jogar enquanto conduz porque os 

riscos são grandes, sendo que se observam casos de diferentes níveis de risco. 

Veja-se o que diz o jogador Machamp a este respeito: 

 

Machamp: Posso fazer quando chegar a casa, estou a conduzir (sobre fazer raides). 

Machamp: [alguém fala que ia chamar para fazer timbur pela manhã, cerca das 8h], não, ia a 
conduzir, a conduzir já não faço raids, fica caro. 

 

Ter força de vontade para evitar tentações em casos destes é fundamental, mas 

nem sempre isso acontece. Tanto na equipa Valor, quanto na equipa Mystic 

observaram-se jogadores mais velhos a jogar enquanto conduziam ou que 

paravam o carro em qualquer lugar da via para poderem fazer as Reides, quando 

muitos pediam a alguém presente no carro para fazer as ações por eles.  

Quando falamos do pilar da «Segurança» no EA, garantir o acesso aos outros 

pilares é um desafio para toda a sociedade e também um direito para aqueles que 

procuram um envelhecimento minimamente digno (OMS, 2002). Não é fácil 

mensurar e observar a segurança desse aspeto nos jogos digitais, mas é possível 

observá-la através dos outros aspetos do EA, ou seja, se de facto os JMBL dão e 

garantem acesso, de alguma forma, às questões relacionadas com a saúde, 

educação, participação, bem-estar, entre outras. 

As diversas dimensões que compõem o processo de envelhecimento ativo 

devem ajudar os mais velhos a evitar que ocorram situações indesejadas, 

principalmente aqueles que apresentam um declínio cognitivo relacionados com a 

atenção e a memória. Tal preocupação visa garantir que esses momentos ocorram 

com cuidado, prazer e participação, que são o core do pilar da segurança no EA 

(OMS, 2002), de modo que o PoGo pode, também, ser um facilitador orientado para 

essa temática. 
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Saúde 

 

As atividades físicas, inclusive as mediadas pelos exergames e pelos jogos 

ativos, têm demonstrado que promovem melhorias nas funções cognitivas e 

executivas dos indivíduos, contribuindo para o EA (Stanmore et al., 2017). Além 

disso, é conhecido o potencial dos JBML na manutenção da saúde (Nery Filho & 

Veloso, 2019). Apesar de não ser possível, e nem ser o intuito do presente estudo, 

generalizar os benefícios dos JMBL frente aos diversos problemas dos seniores, é 

possível analisar alguns desses benefícios e os riscos destes jogos no que tange o 

EA relativamente à saúde.  

Os dois principais pontos relacionados com a saúde e notados nas observações 

de campo foram o estímulo ao exercício físico (Chao et al., 2015) e o estímulo de 

funções cognitivas executivas, nomeadamente a criação de estratégias, memória, 

atenção e outras (Hsieh & Chen, 2019).  

O jogo teve um grande impulsionamento em meados de 2016 com a 

propaganda de poder ir a todo o lado e capturar os Pokémons. O movimento foi a 

maior motivação e concretização de um jogo que podia imitar os passos dos 

personagens do animé. Os impactos na saúde física dos jogadores nunca foram os 

esperados no que concerne ao exercício físico de alta intensidade ou ao exercício 

semelhante ao dos exergames (Schade et al., 2020), nem se crê que a motivação 

das desenvolvedoras fosse pensar em questões de saúde ou em questões 

socioculturais como acontece no caso dos serious games (Abt, 1987). Porém, ao 

mesmo tempo que surgem novos média, geram-se campos para investigações 

sobre estes fenómenos, com elevado nível de qualidade de entretenimento, mas 

com foco em efeitos positivos não pensados inicialmente. 

A categoria «Saúde» teve, como esperado, maiores referências cruzadas com 

as mecânicas de eclodir ovos, fazer Reides e participar em eventos, uma vez que 

tais subcategorias estão fortemente relacionadas com a sociabilização e com a 

realização de caminhadas em ambientes diversos. Porém, em questões menos 

explícitas e ações quotidianas, tais mecânicas de jogo têm outras evidências 

silenciosas na forma como influenciam a saúde.  
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Para uma contextualização, eclodir ovos no PoGo tem uma referência direta 

com o momento do animé em que as personagens ganham ovos de Pokémon e os 

carregam consigo até que eles eclodam. A mecânica foi muito bem aproveitada no 

jogo PoGo, dando recompensas de monstros raros (aleatórios), uma boa 

quantidade de doces raros e poeira estelar proporcional à raridade dos ovos que 

podem necessitar de 2 km, 5 km, 7 km, 10 km ou 12 km de caminhada para 

eclodirem. A incubadora é o item necessário para colocar um ovo a eclodir, sendo 

que cada jogador possui uma destas, com possibilidades de uso infinito e gratuito, 

e que deve ser utilizada para um ovo de cada vez, embora o jogador, caso queira, 

possa adquirir ou ganhar outras incubadoras de utilização finita. 

Entender essas mecânicas permite perceber melhor as reações dos jogadores, 

as estratégias por eles utilizadas, os seus diálogos e comportamentos. Por 

exemplo, quando surgiu a novidade dos ovos de 12 km, o jogador Meowth fez 

questão de mostrar no chat que tinha acumulado nove destes (o máximo na época), 

que estavam todos nas incubadoras, prontos para se iniciar o processo de 

caminhada, e que estava empolgado para ver os resultados: «Ready, set, Go!». 

 

Victreebel: O primeiro ovo vermelho deu um scraggy um Pokémon raríssimo. 

Victreebel O segundo estava à espera que fosse um pidgey mas veio o primo. 

Machamp: (print de um Krookodile, 3ª versão de um Pokémon de ovo de 12km) 

Machamp: Num ovo vermelho :sob::sob::sob: (print de um trubbish) 

 

Nem sempre as recompensas dos ovos são boas, o que provoca uma certa 

frustração, como é possível ver na primeira afirmação de Victreebel em que, 

valendo-se de ironia, diz que esperava receber Pokémons novos e que lhe veio um 

que já tinha. Da mesma forma, na segunda afirmação, apesar de ter vindo um 

Pokémon novo, o jogador faz uma piada salientando que a aparência desse 

Pokémon é a de um outro bem simples: o pidgey.  

Como o jogador Machamp gosta de ser um dos primeiros a mostrar novidades, 

ele exibe sempre prints dos novos Pokémons que encontra e de todas as 

evoluções. Quando não tem sucesso, também mostra indignação com baixas 

recompensas. 
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Nesse sentido, percebe-se aqui o equilíbrio entre recompensas e esforços, 

ajustados para manter a curva do flow (Nakamura & Csikszentmihalyi, 2009), que 

certifica que o nível de dificuldade da experiência do jogo está de acordo com a 

capacidade do jogador — se fosse muito fácil ocorreria a evasão pelo baixo 

investimento de capacidades/esforços para uma determinada conquista; e se fosse 

muito difícil para a baixa destreza do jogador, a sua ansiedade aumentaria, levando 

também ao abandono da atividade.  

A procura de criaturas mais raras é um exemplo de uma tarefas mais difíceis 

que, além do prazer da conquista, dá margem para a realização de trocas, 

aumentando e promovendo a «Coleção» dos jogadores — outra mecânica que os 

motiva a continuar a jogar (E. Ghazali et al., 2019). 

 
Meowth: Curiosidade: quantos ovos de 2km já chocaram? Vou em 54, sem aparições de um 
chaine!! 

Machamp: 27 buzz, 2 kid até agora, um wurmple e um lugia ! 

Victreebel: E o pequenote apareceu 

 

Durante o período de observação de campo participante houve um evento que 

motivava os jogadores a eclodirem ovos para obter um Pokémon brilhante do Elikid. 

Foi o «Dia da Comunidade» do Electrabuzz e, por mais que houvesse uma 

adaptação para a época da COVID-19 (aumento do tempo de incenso para três 

horas), houve frustração por parte dos jogadores por não poderem sair para jogar 

por conta das medidas sanitárias, impedindo-os de chocarem os ovos. Por isso o 

jogador Meowth perguntava no chat sobre a quantidade de aparições dos Elikids 

brilhantes. 

Em tempos normais ou de menos restrições quanto à COVID-19, além do 

eclodir de ovos e da realização de Reides, os eventos são um dos fatores que mais 

estimulam os jogadores a caminhar e a sair de casa. Num dia de «Hora Lendária» 

o jogador Meowth disse: «Gente, eu vou andar com estas perninhas que a terra há-

de comer a fazer raids, talvez seja melhor colocar cada raid no grupo, sabendo que 

só consigo convidar 5, tá?». O que está por trás desta mensagem é, principalmente, 

a mudança das mecânicas de jogo que possibilitaram fazer as Reides à distância 
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e, com isso, muitos jogadores diminuíram as caminhadas durante os momentos em 

que jogavam.  

Em algumas situações da observação participante instigou-se os seniores a 

irem fazer as Reides que estavam perto do grupo, sendo que algumas vezes eles 

falavam dessa «preguiça» em que o jogo os colocara devido às mudanças de 

mecânicas implementadas na pandemia, e que deviam parar de estar acomodados. 

Quando se perguntou aos seniores se os jogos os motivam a caminhar, a fazer 

exercício físico ou em questões de saúde, relataram o seguinte: 

 

Eu acho muito positivo, eu pessoalmente, minha vida é muito sedentária, passo 
muitas horas sentadas a frente do computador e o Pokémon é o que me leva a 
caminhar, num dia da semana em média eu caminho 3 ou 4 km, sábado e 
domingo faço em média 10 a 12 km, se não fosse o jogo não o fazia, não gosto 
de fazer exercícios físicos. 

Jogador Meowth 

 
Melhora sem dúvida, faz a pessoa andar, o caminhar, hoje já fui ao gym Y, dei a 
volta, fui ali acima, fui lá abaixo, fui a zona Z, e tive sempre a andar, agora estou 
aqui um bocado, e se calhar não faria isso se não fosse o jogo. 

Jogador Machamp 

 
As pessoas não conseguem jogar sozinhas, é óbvio que a pessoa tem que dar 
a volta, se aposentar, eu podia nunca ter jogado isso, podia ter caminhadas 
interessantes, não se confinar nem em casa e nem a fazer crochê, agora não dá 
para o Ginásio, não confio ir, porque antigamente todas as manhãs eu ia para o 
Ginásio, e sentia-me bastante bem, isto é um complemento bastante agradável. 

Jogador Victreebel 

 

A participação no PoGo, por exemplo, permite que o jogador Meowth saia do 

sedentarismo. Do mesmo modo, o jogador Machamp não caminharia tanto se não 

fosse o jogo, sendo que o jogador Victreebel não pode ir ao Ginásio, mas pode 

caminhar enquanto joga. Estes testemunhos mostram como o jogo pode ser uma 

motivação significativa para sair de casa, estimulando um mínimo exercício físico, 

o bem-estar (que surge de forma indissociável em várias discussões) e a saúde. 

Na equipa Mystic observaram-se casos de jogadores que costumam sair de 

casa com o propósito de jogar, seja em dias de evento ou diariamente. Por vezes, 

o investigador encontrava-se com alguns deles mesmo à noite nas praças da 
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vizinhança e ouvia relatos de familiares sobre a diminuição drástica do uso de 

tabaco por conta do entretenimento com o jogo e com as caminhadas. 

É importante salientar que os jogos também podem oferecer situações de risco 

aos mais velhos, principalmente pelo investimento exagerado de tempo no jogo. O 

tema do vício também era sensível a alguns jogadores, mas, apesar da grande 

dedicação, durante as observações de campo os seniores diziam ter controlo sobre 

o tempo investido no jogo. Porém, os exageros são percebidos com frequência, 

através da quantidade de horas dedicadas ao jogo, ou mesmo quando as regras 

são quebradas (como no caso do sénior de Taiwan que chegou a ter 64 telemóveis 

acoplados a uma bicicleta (Lyles, 2020)).  

O jogador Victreebel relatou que: «há indivíduos que ficam agarrados ao 

telemóvel até altas da noite, agora a partir de uma certa idade nós vamos fazendo 

a gestão nós próprios». Perguntou-se-lhes também se consideravam dependentes 

do jogo e o jogador Victreebel respondeu que «faz parte integrante, integração do 

dia a dia, não é bem dependência, é uma palavra muito forte, uma pessoa 

dependente tem que se tratar, dependência é uma maldição (…) as dependências 

são más».  

O limiar entre um indivíduo se tornar dependente ou não de certas atividades é 

um assunto delicado, até quando se trata de coisas boas. A grande questão é saber 

quando é que as ações estão a afetar em excesso a vida pessoal, como o gasto de 

património ou o tempo investido numa atividade. O próprio jogador Machamp tem 

uma afirmação interessante a esse respeito: «isto é tão relativo esta questão dos 

vícios, porque não há definição, quem é que define? não há ninguém que não os 

tenha». Algo mais importante do que julgar alguém é ajudá-lo, e esse é o papel da 

comunidade, seja ela feita de jogadores, amigos ou familiares.  

A preocupação dos seniores e de toda a equipa Valor em relação à COVID-19 

revelou-se em vários momentos de interação presencial. Como também houve 

aqueles que, inclusive nas equipas Mystic e Valor, decidiram não ter interação 

alguma com jogadores ou ir às ruas jogar PoGo durante este período.  

No início da pandemia, as medidas adotadas pelos grupos em geral foram as 

de bloquear os chats de marcação de Reides, desaconselhar veementemente a 

saída de jogadores à rua, tal como a Niantic e a Pokémon Company cancelaram 
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eventos internacionais (como fizeram outras empresas de JMBL), adaptando as 

mecânicas para uma melhor jogabilidade em modo estático, mas não perdendo 

caraterísticas dos JMBL (como já apresentado na secção 3.4.). 

Um jogador da equipa Instinct, que respondeu o inquérito online, conta que 

sentiu: 

 

Maior dificuldade em época COVID (aliás, chamo a atenção para o facto de que 
com elevada probabilidade as respostas que receberem durante a crise COVID 
serem nalguns casos diferentes das que receberam numa época normal, dado 
que as pessoas saem e convivem menos, inclusive devido ao teletrabalho e 
aulas on-line).  

 

O apontamento feito por este jogador é muito importante, pois é tratado no 

presente trabalho sempre com um olhar crítico. Assim, tanto nos dados obtidos 

através do inquérito online, quanto da observação participante, as questões foram 

sempre colocadas e analisadas tendo em conta que os jogadores não estavam a 

viver um momento normal, o que de facto pode ser extrapolado para situações 

diferentes, procurando sempre trazer as experiências já vividas pelo investigador e 

pelos sujeitos investigados. 

Ainda sobre questões relacionadas com a saúde, observaram-se estímulos 

ligados às funções cognitivas e executivas dos jogadores (Dias & Seabra, 2013; 

Rocha et al., 2014), como flexibilidade cognitiva, estratégia, atenção e memória, 

principalmente quando se realizam batalhas, em que o jogador empreende 

esforços para manter a atenção e lembrar-se das forças e vulnerabilidades dos 

Pokémons (e.g. quando há diferenças entre tipos de Pokémons, como Pokémons 

de água contra Pokémons de fogo, ou mediante a força do clima — Pokémons 

elétricos em tempo chuvoso). 

Quando observados os comportamentos dos jogadores no dia a dia, as funções 

executivas são evidenciadas, nomeadamente a estratégia para realizar algumas 

tarefas. A este respeito, diz o jogador Chansey: 

 

 

Eu faço muitas raids sempre, porquê? Eu tô a trabalhar de casa, aí tem o 
computador, dois monitores e ponho o Pokémon assim e de vez em quando faço 
assim uma gira para ver se tem raids, escrevo, mas tenho que ir ao despertador 
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do telemóvel e por para despertar um minuto antes, senão esqueço das raids… 
e tem o pessoal reclamando, E então, o convite? 

Jogador Chansey 

 

Outras estratégias são utilizadas pelos jogadores mais velhos em diversas 

situações. Por exemplo, para se lembrarem dos nomes dos Pokémons, às vezes 

esses jogadores associam-nos a algum animal ou elemento da natureza. Noutras 

situações, para maximizar o ganho de experiência no jogo, os seniores aprendem 

estratégias com outros jogadores, adaptam-nas às suas próprias situações e, por 

vezes, criam novas estratégias. O jogador Victreebel sempre que aprendia alguma 

estratégia nova perguntava como é que o investigador fazia certas coisas para 

verificar se já conhecia aquela estratégia. A título de exemplo, quando são feitas 

missões de power-up várias vezes em Pokémons, este jogador guarda os 

Pokémons de menores níveis, pois o custo de doces e poeira estelar são mais 

baixos nos de menores níveis. Da mesma forma, o jogador Meowth conta que 

purificava os Pokémons sombrosos das famílias do Zubat, Rattata e Weedle, por 

serem os que gastam menos poeira estelar. 

 

Bem-estar 

 

Apesar de estar diretamente relacionada com a categoria «Saúde», o «bem-

estar» é uma subcategoria mais subjetiva e dependente da autoavaliação de cada 

sujeito. Enquanto estar saudável remete para a ausência de doenças, há autores 

que complexificam o termo «saúde» — multifacetada e interligada — que é 

comumente associado a felicidade, realização pessoal e outros sentimentos 

similares, pois envolve questões próprias que se podem manifestadas de várias 

maneiras (Pais-Ribeiro, 2012). Pais-Ribeiro diz que a felicidade, o bem-estar e a 

qualidade de vida correspondem ao «grau no qual a pessoa avalia globalmente a 

sua vida de uma forma positiva, ou seja, quanto a pessoa gosta da vida que leva» 

(ibid., 2012, p. 3). Por isso, neste estudo analisam-se essas questões de forma 

isolada — sendo o bem-estar algo que existe além da saúde — e dando destaque 
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aos apontamentos positivos e negativos do repertório verbal recolhido da 

observação dos comportamentos dos sujeitos. 

Corroborando essa afirmação e corroborando que o bem-estar é indissociável 

do ambiente social e cultural, além dos seus elementos intrínsecos, SBGG (2021) 

diz que o bem-estar é: 

 

a perceção que o indivíduo tem de sua posição na vida dentro do contexto de 
sua cultura e do sistema de valores de onde vive, e em relação a seus objetivos, 
expectativas, padrões e preocupações. É um conceito muito amplo que 
incorpora de uma maneira complexa a saúde física de uma pessoa, seu estado 
psicológico, seu nível de dependência, suas relações sociais, suas crenças e 
sua relação com características proeminentes no ambiente (SBGG, 2021, p. np). 

 

É possível observar alterações de humor nos jogadores em diversas situações, 

como em momentos em que sentem dificuldades ao jogar, em momentos de 

frustração, quando têm outro compromisso que os impede de jogar, quando 

enfrentam problemas, imposição de limites, limitações devido ao clima, 

esquecimentos, entre outros. Além disso, a observação da Tabela 19 dá pistas 

sobre as categorias do PoGo que mais se relacionam com o «bem-estar», como as 

«Coleções» e as «Reides».  

Ao mesmo tempo que os jogadores expressam bastante felicidade ou 

entusiasmo ao adquirir um Pokémon brilhante ou lendário, estes também são os 

maiores gatilhos para as questões negativas do jogo que geram dificuldades, 

desgostos e frustrações. Por um lado, partilhar e agradecer (ações de 

sociabilização) são reações que evidenciam os níveis de bem-estar desses 

sujeitos. Por outro, a ausência de partilhas e de momentos socialização pode 

representar uma inexistência de conquistas (E. Ghazali et al., 2019). 

 

Victreebel: O meu raid da lugia (print de Lugia shiny) 

Victreebel: :grin::grin::grin::grin::grin::grin::grin::grin::grin::grin: 

 

Meowth: Obrigado Jogador Ditto! Amo você, e Arceus ama a galera! (foto de uma Giratina shiny) 

Machamp: Obrigado @Ditto """"" (print de uma Giratina shiny) 

 

Chansey: Obrigado Jogador Ditto! 21:1 (print de um Genesect 96 shiny) 
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Os exemplos acima mostram como os jogadores comumente se comportam 

quando conquistam bons Pokémons, colocando os printscreens do feito nos chats 

ou redes sociais, exibindo-os diante dos outros jogadores. Nos chats, para 

expressar as reações, os seniores também utilizam emojis, gifs ou figurinhas das 

plataformas, mostrando que, mesmo enfrentando um desafio no que concerne à 

literacia digital, alguns seniores apresentam familiaridade com as plataformas 

digitais utilizadas por jogadores de PoGo.  

Nestes últimos exemplos, o jogador Chansey, apesar de exibir uma conquista, 

quando diz «21:1» demonstra alguma frustração por ter sido necessário tentar 21 

Reides para conseguir um Pokémon lendário brilhante. Note-se que há sempre 

questões negativas relacionadas com a aparição dos Pokémons brilhantes 

selvagens ou lendários, mas as explosões de felicidade ainda superam as 

frustrações resultantes da baixa taxa de conquistas, criando motivação para 

continuar a jogar.  

Ainda no que diz respeito às frustrações, o jogo exige destreza para certas 

atividades que às vezes são difíceis para os jogadores mais velhos, como as 

capturas de Pokémons raros. Muitas vezes, durante a observação de campo, os 

jogadores mais velhos pediam para que o investigador os capturasse e não os 

deixassem fugir (após uma batalha Pokémon de Reide, há uma grande quantidade 

de Pokébolas, que variam de acordo com os resultados da batalha e, se após 

diversas tentativas não houver sucesso de captura, o Pokémon da Reide foge do 

jogador). 

Há também conflitos quando a temática é a exploração de falhas do jogo, pois 

estas causam desequilíbrios nas relações de sociabilização porque os jogadores 

que se esforçam para conquistar coisas de forma honesta se irritam com aqueles 

que as roubam de algum modo. Da mesma forma, nos chats também surgem 

problemas de comunicação entre os jogadores ou interpretações erradas, o que 

gera discussões e até cisões de grupos.  

Por exemplo, o jogador Meowth faz muitas piadas, muitas delas irónicas ou 

endereçadas a jogadores. Assim, um árduo trabalho para a equipa Valor é o de 

manter um equilíbrio no grupo, aconselhar qualquer que seja o jogador, inclusive o 

Meowth, a evitar problemas, para uma boa manutenção do grupo com vista ao 
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cumprimento das regras, já que isso também é um fator de bem-estar, quer para 

os indivíduos, quer para o grupo. 

Claro que também há relatos de superação, como é o caso do jogador da equipa 

Mystic que diminuiu o uso de tabaco graças ao jogo ou o exemplo de um jogador 

da equipa Instinct que faz uso do jogo para se ocupar nos momentos de ócio: «Ter 

o objectivo de ultrapassar a minha filha e poder desanuviar a cabeça após um dia 

de trabalho» ou «O fato de ter objetivos para alcançar e de ser muito dinâmico que 

impede momentos de ócio» (respostas às perguntas de resposta aberta do 

inquérito online).  

Em relação aos limites autoimpostos pelos jogadores, observaram-se casos em 

que os jogadores escolhem não jogar, como é o caso do jogador Machamp: «Está 

tarde para mim, fica para outra vez, obrigado e até amanhã :+1:». Estes tipos de 

comportamento são os mais desejáveis, dado que implicam saber discernir 

momentos de lazer, dos de trabalho, dos de sociabilização, entre outros, de forma 

a que todas essas atividades possam ser realizadas equilibradamente. 

Há inúmeras situações durante os momentos de jogo e de sociabilização em 

torno do jogo que podem disparar gatilhos tanto para consequências positivas, 

quanto para negativas ou até mesmo para algumas impossíveis de classificar 

dicotomicamente — como é o caso da recordação de jogadores que não jogam 

mais numa certa região ou mesmo pela morte de alguém, como aconteceu com um 

jogador da equipa Valor e que, provavelmente, teria sido um dos sujeitos 

observados nesta investigação. Estes são os momentos que também podem ser 

classificados com pertencendo à categoria «Segurança», no âmbito da 

espiritualidade (ver Tabela 8). 

A este respeito, destaca-se que o falecimento de um jogador sénior e também 

de outra jogadora jovem que marcou muito o ano de 2020 para a equipa Valor. 

Consequentemente, os seus momentos de alegria são sempre contados em vários 

encontros, falando sobre como eles jogavam, quais os Pokémons raros tinham, 

como animavam o grupo. Estas recordações podem, por um lado, ser más, mas, 

por outro, eternizam aqueles jogadores na comunidade, como aconteceu com o 

esforço desta comunidade para criar um grafiti e homenagear uma jogadora, num 

local que depois foi submetido e aprovado para ser uma Pokeparada no jogo PoGo. 
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Voltando à questão dos limites na ação dos jogadores, que nem sempre são 

analisadas, registe-se, por exemplo, o caso de um jogador com várias contas de 

PoGo para conseguir mais Pokémons (exemplo do jogador de Taiwan e os 64 

telemóveis numa bicicleta). Durante a observação de campo da presente 

investigação foi possível ver testemunhos de negligência e risco provocados quer 

pela distração quando joga, quer pelas condições climáticas extremas. 

 

Mas eu fiz raids a chuva, ali na região x, que não passa na cabeça de ninguém, 
e o Lugia, o primeiro Lugia que fizemos, chovia tal maneira, nós fizemos a raid 
com guarda-chuvas, se o gajo pusesse assim já ficava ruim, para apanhar depois 
tivemos que sair da região e ir para um local coberto porque era impossível, 
completamente impossível, ninguém andaria na rua se não fosse o jogo, nem 
andava na rua sequer, quanto mais apanhar os Pokémons 

Jogador Machamp 

 
Relativamente às interações no prisma do flow (Nakamura & 

Csikszentmihalyi, 2009), existiram momentos em que os jogadores estavam tão 

imersos no jogo que chegavam a «perder noção do tempo», seja por poucos 

instantes ou por horas, sentiam êxtase quando capturavam um Pokémon brilhante 

e criavam metas que levavam a motivações intrínsecas. No entanto, por ser um 

jogo móvel e que pode ser jogado casualmente, o estado de fluxo não pode ser 

observado na sua totalidade, devido às pausas entre uma atividade e outra, além 

do necessário cuidado e constante alerta em relação ao mundo em redor (E. 

Ghazali et al., 2019). 

Além disso, a nostalgia em relação à narrativa do jogo é um elemento que traz 

bem-estar quando os jogadores interagem com o PoGo (E. Ghazali et al., 2019). 

Os jogadores seniores também o subscrevem, dado que alguns assistiam ou 

jogavam Pokémon noutras plataformas, e afirmam que o PoGo traz boas 

recordações de outras épocas da sua vida. Usar os JMBL para promover 

crossmedia e transmedia (Jenkins, 2015; Pratten, 2015) tem sido também uma das 

estratégias utilizadas por outras franquias como o The Walking Dead, Jurassic 

World e Harry Potter, por exemplo. 
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Educação 

 

A aprendizagem ao longo da vida é um forte aliado para o acesso aos aspetos 

fundamentais de um envelhecimento ativo, como a informação para obter um bom 

estado de saúde, conhecer os direitos e deveres, incluir e ser incluído, e 

permanecer ativo na sociedade (Brasil, 2015). Os jogos digitais têm sido um aliado 

para a aprendizagem, mesmo frente ao preconceito que há em relação à real 

evidência de aprendizagem nos videojogos (Santos & Alves, 2020). Ao longo da 

presente investigação, foram registadas evidências e potencialidades do PoGo 

relativamente à aquisição de aprendizagem informal e literacia digital, além do 

estímulo para a partilha de informação entre os jogadores. 

As temáticas mais debatidas entre os seniores são as novidades dos jogos, 

principalmente os eventos que vão acontecer nos dias seguintes, os Pokémons que 

serão lançados e informações sobre o funcionamento interno do jogo, como a 

localização de um Pokémon raro, de 100 % (os Pokémons selvagens permanecem 

em jogo em média 30 minutos até desaparecerem do mapa e surgirem outros 

naquele local), ou missões com melhores recompensas. 

Nesse sentido, conseguimos identificar, no âmbito da educação, mudanças 

comportamentais que estimularam os jogadores mais velhos a procurar obter novos 

conhecimentos, seja sobre o PoGo ou sobre as diversas plataformas digitais que 

utilizam, como redes sociais ou streaming de vídeos. Do mesmo modo, ocorre 

frequentemente a transmissão deste conhecimento a outros jogadores do grupo, o 

que ajuda a treinar capacidades de comunicação e a assumir aspetos de liderança 

e tomada de decisão diante do grupo:  

 

Machamp: Vem aí a outra Giratina shiny """ 

Machamp: Muito remoto vou gastar :stuck_out_tongue_winking_eye: (print de info de evento) 

 

Machamp: Basta clicar na seta da missão e seguir as instruções, não é difícil 

Meowth: portanto, o jogo só permite 10 jogadores à distância. Havia jogadores à distância no 
lobby que não conhecemos. Raids futuros se houver mais de 10 pessoas inscritas para fazer seria 
boa ideia fazer privado e colocar aqui a chave em forma de "printscreeen" 
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Nesse último exemplo, o jogador Meowth explica aos membros do grupo que 

existe uma limitação do jogo e tenta encontrar uma solução para contornar o 

problema. Os jogadores seniores dão frequentemente dicas sobre os jogos, 

conselhos de estratégias, e acabam por resolver alguns desses problemas, como 

acima se lê. Também fica claro, a partir da afirmação acima, que os membros do 

grupo que apresentam maior domínio do jogo, explicado muitas vezes por uma 

maior literacia digital, assumem o papel de líderes ou de jogadores de referência.  

As temáticas das conversas, nos chats e presencialmente, são diversas, 

incluindo questões externas ao jogo, como saúde em tempos de pandemia ou até 

o desaparecimento de pessoas — como um caso que o jogador Chansey 

apresentou ao grupo: «Essa miúda é irmã de um treinador de LOCAL e está 

sumida. Posto aqui para o caso de alguém a tiver visto poder ajudar a família». 

Neste cenário, os jogadores mais velhos, que apresentam maior literacia digital e 

mais conhecimento geral, também se preocupam com a situação e até brincam 

quando apresentam exemplos de plataformas de rastreio de contágios: 

 

STAYAWAY COVID! Já existe aplicação que possibilita ficar a saber se 
estivemos próximo de alguém com o novo vírus chinês (só estou a citar as 
palavras de um presidente, mais não digo). Apenas como sugestão, os 
jogadores que fazem raids presenciais e vão a comícios poderiam começar a 
utilizar esta aplicação. Só será obrigatório o uso desta App a partir do dia 12 de 
Outubro (pronto, esta parte é inventada). 

Jogador Meowth 

 

Ademais, o que se tem observado é uma aprendizagem sobre tecnologias 

digitais motivadas pela vontade de dar apoio ao jogador. Foram numerosas as 

situações registadas relacionadas com esta questão, sendo que entre as práticas 

recorrentes entre os participantes desta investigação se contam a procura de 

informação na Internet para descobrir quais são os melhores ataques de um certo 

Pokémon ou quais as vulnerabilidades de um lendário, a visualização, nas redes 

sociais, de outros jogadores a participarem em eventos/batalhas, ou até mesmo o 

envio de convites a jogadores de outros países para fazer amizade e obter ajuda à 

distância.  

Quando se perguntou ao jogador Chansey se ele acreditava que o jogo 

estimulava a aprendizagem, respondeu: 
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Não mandei agora o link do grupo? Nenhuma vez pensaria em ter o Telegram, 
Messenger, ou seja, lá o que for, não mesmo, foi a 5 anos atrás, provavelmente 
teria o WhatsApp por causa da família, por meus filhos, meus sobrinhos tem [em 
Portugal utiliza-se muito o Messenger] aliás, a no princípio utilizava o Messenger 
e continuo a comunicar com pessoas, com outros jogadores pelo Messenger 

Jogador Chansey 

 

Um dos maiores benefícios observados é ver que as ações realizadas em 

relação ao jogo acabam por afetar positivamente a vida das pessoas, como no caso 

de aprenderem a utilizar outras TIC a que não estavam habituadas e depois utilizá-

las para outros propósitos, ou generalizar o conhecimento adquirido para a 

utilização de outras plataformas em outros contextos diários. Quando questionado 

sobre se o PoGo o tem estimulado a aprender mais coisas, como TIC, o jogador 

Meowth responde: 

 

Estimula, sobretudo se estás muito interessado no jogo, estimula a aprender 
coisas que não estão diretamente relacionadas com o jogo, mas se queres 
desenvolver tens que aprender, estimula mesmo, em termos de informática que 
eu não sabia e com relação ao jogo que aprendi. (ou assistir vídeos, você acha 
que teve um incremento na busca de por causa do jogo?) Sim, isso sim, ir ao 
Youtube ver vídeos, pesquisar sobre os ataques e defesas dos Pokémons, isso 
faz. Sair uma novidade vou ver. 

Jogador Meowth 

 

O termo que McGonigal (2012) utiliza para referir a esta questão é o «upando 

na vida», ou seja, como efeito colateral o jogador acaba a aprender sobre outra 

TIC, amadurecendo a literacia digital enquanto procura informação sobre o jogo e, 

depois, todas essas capacidades adquiridas trazem benefícios para a sua vida 

pessoal. 

 

Participação 

 

O exercício da participação do sujeito na sociedade tem relação direta com o 

bem-estar e a realização pessoal, ou seja, à medida que as pessoas envelhecem, 

há tendência para o seu abandono e exclusão por parte da sociedade, em 

detrimento das habilidades e capacidades dos seniores, mas esse problema deve 
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ser encarado e combatido, pois causa muito sofrimento para este setor 

populacional (Brasil, 2015). A participação dos mais velhos na sociedade está 

diretamente ligada com o serem ativos e com questões socioculturais, no seio das 

quais as pessoas próximas aos seniores também são atores desse processo.  

O processo de «Participação» implica mais do que ter um trabalho remunerado 

e contribuir ativamente para a economia, «significa engajamento em qualquer 

causa social, cívica, recreativa, cultural, intelectual e espiritual» (Brasil, 2015, p. 

49). Como apresentado anteriormente, são poucos os estudos que observam as 

questões de segurança, como direito dos seniores, da participação e dos fatores 

relacionados com a ideia do sénior se manter ativo por intermédio dos jogos, 

incluindo os jogos baseados em localização. 

É um desafio observar todos os aspetos relativos à participação dos mais velhos 

na sociedade, orientada pelos indicadores da OMS (OMS, 2002), mas, na 

observação participante do presente trabalho foi possível identificar situações que 

evidenciam uma atitude mais ativa dos sujeitos direcionada ao PoGo. As situações 

mais evidentes foram as movimentações em torno das Reides: organizar, combinar 

e convidar jogadores para uma Reide, ou colaborar quando outros jogadores 

pedem ajuda. Nos chats do Telegram vários são os exemplos: 

 

Meowth: Alguém quer fazer agora uma Lugia? A versão shiny é garantida porque já passa das 
20.30h 

 

Chansey: Mega as 12:30h e 12:45h, alguém quer convites? 

Chansey: É Blastoise! Só estamos dois e precisávamos de 4. 

Chansey: @Ditto olha convite 

Chansey: Estavam 4, mas no fim 2 saíram. 

Chansey: Só vale a pena se tiver mais gente, caso contrário também o perdes. :joy: 

 

Machamp: @Ditto , eu mando um convite para as 13:00 

Machamp: Já tínhamos marcado LOCAL para essa hora 

 

Meowth: Obrigado @Ditto! Se houver mais algum é só avisar 

 

Estas mecânicas de convites e ajudas acontecem diariamente, mas não são 

todos os jogadores mais velhos que as põem em prática, como o caso de Victreebel 
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que utiliza outro tipo de chat de marcação de Reides, no qual existe um Bot que 

auxilia a organizar melhor os convites, a marcação, o horário, o local, a quantidade 

máxima de jogadores, entre outros aspetos. Nesse chat mais robotizado não há 

diálogos dos jogadores, de modo que funciona de forma direta e sistemática. Para 

o Jogador Victreebel, e para muitos outros jogadores que não gostam de interagir 

no chat, esta ferramenta funciona para ações pontuais a que se propõe, 

resguardando a individualidade dos participantes, sem prejudicar a participação 

ativa relativamente ao jogo. 

Semelhante a essa perspetiva do jogador Victreebel, na equipa Mystic a adoção 

do Telegram não foi bem recebida por uma parte da comunidade, principalmente 

pelos jogadores seniores, então uma parte do grupo manteve-se no chat do 

Messenger e outros fizeram a migração. Em ambas as plataformas, era possível 

identificar facilmente os jogadores com perfil ativo e dinâmico, que convidavam 

para as Reides, enquanto existia um outro perfil mais passivo, o daqueles que 

apenas ajudavam com os pedidos e aguardavam que os outros jogadores 

tomassem iniciativa.  

Nesse sentido, ser mais ou menos ativo para organizar as Reides é um exemplo 

de proatividade e tomada de decisão dentro da categoria «Participação» através 

do qual, ao ritmo de cada um deles e através das ferramentas de comunicação, os 

jogadores mais velhos exercem a sua participação no jogo. 

De forma semelhante, a movimentação dos jogadores para as Reides também 

é um exemplo de saída das zonas de conforto à medida que é preciso procurar 

outros jogadores para realizar trocas de Pokémons regionais e brilhantes, por 

exemplo.  

Assim, anúncios de trocas são realizados através dos chats, pelas plataformas 

web ou mesmo presencialmente. Cabe aos jogadores sair ou não da sua zona de 

conforto para avançar no jogo, de forma que a proatividade ganha especial 

relevância para que o jogador se integre e/ou se sinta incluído por outros jogadores 

na comunidade. 

Como dito anteriormente, há uma «via de dois sentidos» de ações para alcançar 

uma participação ativa e efetiva dos jogadores na comunidade. A família tem um 

papel fulcral nesse processo, pois os aspetos intergeracionais são fundamentais e 



 

 

217 

produzem, dentro de casa, atividades para que os seniores exerçam um papel 

ativo, tanto em contextos familiares simples, quanto na sociedade. 

 

A única forma que consigo ver de a pessoa ser mais ativa/participativa no jogo, 
por exemplo, quando a pessoa quer uma caixa de Meltam e tem que se deslocar 
a quem tem um Switch ou quando quer um shiny que não tenha e tem que se 
deslocar até o jogador que tenha para fazerem a troca. Não uma participação 
ativa, não muito, mas é uma participação mais ativa. 

Jogador Meowth 

 

Os relatos dos jogadores da equipa Instinct dão pistas para a análise das 

relações entre as gerações, seja no seio familiar ou não. Estes jogadores são 

estimulados com os eventos do PoGo: «Adoro o dia comunitário, adoro o convívio 

com os outros jogadores porque parece que tenho muitos filhos e netos... Rsrsrs», 

«Conhecer pessoas de todas as idades e classes sociais, permitindo um convívio 

saudável» e «Evento que permite reunir toda a família e amigos em longas 

caminhadas». 

Participar nos eventos em convívio já expressa uma relação de um certo nível 

com os outros jogadores, mas a organização de eventos, a gestão de grupos de 

redes sociais, a delegação de tarefas, o ouvir e implementar sugestões dos 

jogadores seniores são ações que tornam estes jogadores ainda mais incluídos e 

que lhes dão a sensação de pertencerem e serem importantes naquela 

comunidade. Foram diversas as participações dos jogadores mais velhos em todos 

os eventos de JMBL a que o investigador assistiu ou participou. 

Ainda sobre a participação, além dos eventos do/no jogo, os seniores realizam 

eventos de beneficência, a título de exemplo os eventos liderados pelo jogador 

Meowth, que convida outros jogadores para colaborarem: 

 

Amanhã vamos ver, na sexta vamos ver, a obra do Frei Gelo, é em Ramalde, 
eles acolhem crianças e jovens dos 5 aos 21 anos, foram abandonados ou 
vítimas de maus tratos e o Community Day de Setembro vamos estar a angariar, 
são as comunidades todas, umas ficaram responsáveis por alimentos outros por 
produtos higiênicos, outros por roupas e brinquedos, outros calçados e eu com 
os admins fiz uma coisa, então lancei um desafio entre nós os admins do grupo 
juntarmos 500 euros para comprar material escolar, e é fácil, quem for de férias 
para o estrangeiro dá 100 euros e quem for para o algarve dá 200. 

Jogador Meowth 
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Apesar do tom cómico na declaração do jogador Meowth, o facto é que as 

angariações acabam por ser expressivas e este tipo de evento movimenta vários 

jogadores. Existem doações feitas em valores monetários, e outras em bens como, 

por exemplo, alimentos não perecíveis, roupas, alimentos para animais, entre 

outros.  

Quando um grupo deste tipo se forma, há um solo fértil para o desenvolvimento 

de diversos aspetos relacionados com o EA. Nomeadamente, é possível afirmar 

que existem numerosas oportunidades e possibilidades, anteriormente citadas, 

para que a experiência no PoGo impulsione atividades que se refletem no bem-

estar, na aprendizagem, nos aspetos de segurança e na participação dos 

indivíduos, e que marcam a vida das pessoas que, por sua vez, acabam por 

replicar, noutras esferas e noutros momentos não relacionados com jogo, todo o 

conhecimento adquirido e construções advindas do PoGo. 

 

Análise e discussão da investigação qualitativa 

 

Após a análise dos dados, foi possível concluir que as categorias «Eventos», 

«Reides» e «Coleção» são os principais mecanismos e dinâmicas que, no âmbito 

do PoGo, potenciam e promovem o EA. A Figura 46 foi construída para representar 

um modelo de relação entre os pilares do EA e os elementos do PoGo. 

Os elementos do EA estão representados com círculos coloridos mais externos 

e estão interligados para representar a interconexão dos pilares do EA. 

Simultaneamente, a esfera interna contém, e representa, os elementos do PoGo, e 

funciona como uma interface para o sénior e o EA. É também possível observar 

que há elementos do PoGo que são influenciados por outros componentes. Tais 

relações estão representadas por setas pretas que têm por base os estudos 

teóricos e empíricos sobre os JMBL e o PoGo (apresentados nas secções 3.4, 4.4 

e 5.3.1 deste trabalho), como é o caso das Reides que, no fim das batalhas, 

permitem a possibilidade de obter um Pokémon raro e aumentar a coleção.  
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Figura 46: Modelo de relação entre as categorias «PoGo» e o «EA». 

Fonte: Próprio autor (2021). 

 

O modelo mostra, portanto, as inter-relações entre o conjunto de códigos 

relacionados com as experiências dos jogadores e o PoGo e as suas 

potencialidades frente aos pilares do EA. As quantidades de referências cruzadas 

da análise de conteúdo estão representadas numericamente junto a estas 

conexões. Com elas, observa-se que o «Bem-estar» e a «Sociabilização» foram as 

categorias que mais tiveram correspondência com o PoGo e o público sénior, o que 
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mostra maior correspondência com outros estudos com amostras de diversas 

faixas etárias (E. Ghazali et al., 2019). 

No que concerne à saúde, tanto o aumento no número de caminhadas e passos 

por dia (Khamzina et al., 2020), quanto os benéficos efeitos cognitivos do jogo 

(Hsieh & Chen, 2019) e o bem-estar por ele provocado (Nikou et al., 2018) têm 

contribuído para gerar hábitos mais saudáveis nos seniores, de modo a impulsionar 

o EA.  

Observando pelo prisma dos JMBL, as categorias «Eventos» e «Reides» têm 

sido os maiores impulsionadores do EA, pois dependem de uma relação espaço-

tempo ou, como diria Huizinga, criam um «círculo mágico» que depende de um 

local onde se encontram (ou não) outros jogadores e de um tempo síncrono para a 

realização daquela atividade.  

Assim, a participação ocorre através dos contactos ou da manutenção das 

relações com outros jogadores, principalmente através da sociabilização nas redes 

digitais, ou mesmo através da aprendizagem que decorre desse universo dos 

JMBL, promovendo fortes relações com as TIC e também com espaços urbanos, 

quando um jogador visita o seu parque preferido para jogar, viaja para participar 

em eventos ou procura conhecer novos ambientes. 

Mesmo em tempo de pandemia os eventos e Reides continuaram a ter uma 

forte relação com a «localização», sendo que os jogadores tiveram de utilizar as 

redes sociais para entrar em contacto uns com os outros e não ficarem 

infocomunicacionalmente «distantes», uma vez que o contacto presencial estava 

suspenso. 
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6.5. Análises dos resultados: um olhar global da investigação 

 

Os jogadores da equipa Instinct (os que responderam ao inquérito) 

assemelham-se bastante aos jogadores da equipa Valor (jogadores voluntários e 

jogadores do mesmo contexto social) e da equipa Mystic (jogadores seniores da 

vizinhança), seja no que concerne aos dados sociodemográficos (idade, estatuto 

de trabalho e família) ou aos comportamentos de jogo (quantidade de horas que 

jogam por dia, nível em que se encontram e quais os principais pontos de que 

gostam no jogo). Isto é importante porque permite fazer uma triangulação mais 

coerente dos dados e da sua análise. 

Os dados obtidos do inquérito não mostraram uma correlação entre as variáveis 

sociodemográficas e o EA, o que leva a concluir que o género e as condições 

familiares, nesses casos, não têm influência sobre as questões do EA em geral, o 

que não exclui situações isoladas, como no caso em que há uma correlação 

moderada entre os grupos de idades e a subcategoria «Participação».  

Em contraponto, os aspetos relacionados com a experiência de jogo, como a 

imersão e os elementos de que os jogadores gostam no PoGo, relacionaram-se 

mais com os diversos elementos do EA. O mesmo se percebeu durante a 

observação participante e nas entrevistas. O que não foi possível perceber através 

dos resultados estatísticos da Fase 2 da investigação foi como é que os seniores 

aprenderam a jogar ou como é que a sua experiência com outros jogos/TIC e a 

perceção da promoção do EA.  

Porém, na observação de campo ficou claro que, para os seniores que possuem 

literacia digital ou que jogam com frequência, as experiências com o PoGo tinham 

mais êxito, o que, consequentemente, se refletia em comportamentos de EA, 

através da aprendizagem colateral ou da imersão/participação nas redes sociais e 

de jogadores. 

Sobre a acessibilidade, tanto nos resultados do inquérito, quanto da observação 

de campo, conclui-se que os seniores não percecionam as influências deste fator 

no EA. Nesse sentido, está entre alguns dos fatores que hoje em dia não são 

explícitos e atuam ubiquamente, ou seja, de forma que os sujeitos nem os 

percecionem. É o que acontece no caso de acessos informacionais, como a 
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literacia digital ou um design universal, uma vez que os participantes já não refletem 

sobre eles ou não são incluídos nas discussões sobre esses assuntos. 

Diferentemente do que acontece no trabalho Bengs et al. (2015), na presente 

investigação foi necessário introduzir as tecnologias envolvidas no Geocaching, 

uma vez que o público-alvo já possuía uma idade mais avançada e talvez as 

tecnologias não fossem parte da vida desses sujeitos. Ainda assim, para aqueles 

que não tinham essa literacia digital antes de jogarem o PoGo, observou-se uma 

evolução direta, com o jogo, ou colateral, com a aprendizagem que foram 

acumulando para procurar informação sobre o jogo (como ir a sites, redes sociais 

e/ou acompanhar streaming de vídeos). Nesse mesmo sentido, isto também se 

observou na investigação de Kopeć et al. (2017), segundo a qual o jogo proporciona 

uma aprendizagem tecnológica e diminui os estereótipos baseados na idade. 

Sobre essa última questão, tecnoageism ou gameageism ainda são 

preocupações latentes no universo dos jogos digitais em relação ao público sénior. 

Como se apresentou na discussão desta investigação doutoral, há relatos de 

sentimento de exclusão, da mesma forma que também há uma grande quantidade 

de jogadores seniores que se aproximaram da família, de jogadores mais novos e 

de outras pessoas que nunca imaginariam de conhecer por meio do jogo — tal 

como acontecia na investigação de Bengs et al. (2015), em que a atividade de 

Geocaching se relaciona com a inclusão social, o bem-estar e fatores 

motivacionais, produzindo autonomia, relacionamentos, competências, prazer e 

estimulação dos cidadãos idosos à prosperidade física. 

No que diz respeito à saúde, a atividade física é uma das primeiras atividades 

que os JMBL esperam proporcionar, porém é mais difícil de verificar os seus efeitos 

a curto prazo. O trabalho de Nguyen et al. (2017, p. 3) mostra que num intervalo de 

dez meses os jogadores aumentaram a quantidade de passos mesmo em meses 

frios, ao contrário do que acontece com não-jogadores e outros participantes do 

programa.  

Da mesma forma, durante a observação de campo da Fase 3 desta 

investigação, pôde-se notar que, quando o jogo tem novidades, os seniores vão 

para a rua mesmo ao frio e à chuva, o que pode significar um risco para eles, mas 

permite-lhes manter as rotinas de jogo na rua, a caminho do trabalho, na vizinhança 
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ou em casa, convidando os jogadores para Reides (mecânica introduzida na época 

da COVID-19). 

Quando se analisam os perfis de jogadores apresentados por Bartle (1996) é 

possível observar que os «sociabilizadores» e «colecionadores» são os mais 

comuns no universo dos jogadores seniores de PoGo, como se pode ver na Figura 

43, no perfil dos inquiridos e através da observação de campo. Noutros tipos de 

JMBL os jogadores «exploradores» são mais estimulados, com mecânicas próprias 

— diferente do que acontece no PoGo (que ainda falha nesta questão) — e, mesmo 

possuindo várias mecânicas que estimulam caminhadas, são pouco eficazes para 

a promoção de visitas a sítios diferentes.  

A coleção de Pokémons faz o papel dos «colecionadores», que é um dos pontos 

centrais do jogo e que motiva os jogadores. O problema dos «colecionadores» no 

PoGo é que, durante muito tempo, o jogo não estimulou a aquisição de medalhas, 

menos ainda a possibilidade de ver as medalhas dos outros jogadores, para 

promover a sociabilização e o engajamento no jogo, através da competição 

presente, por exemplo, nas gamificações (Caribé et al., 2015a). Porém, com a 

implementação dos níveis 41 a 50 no fim de 2020, as medalhas tornaram-se 

requisitos necessários para a progressão dos jogadores, dando um melhor sentido 

às aquisições — mecânica já implementada há bastante tempo em jogos como o 

Ingress ou, no caso do The Walking Dead, para ir à procura de missões específicas 

para a equipa/guilda. 

Ainda seguindo a classificação de Bartle (1996), os jogadores «predadores» são 

menos observados no PoGo, e menos ainda na comunidade dos jogadores 

seniores. Apesar das batalhas e dos Ginásios, a cooperação no jogo tem sido mais 

forte do que a competitividade, o que é diferente do que acontece no Ingress e 

Jurassic World Alive em que, por exemplo, os «predadores» são mais frequentes 

por conta do estilo de jogo promover competitividade, principalmente em eventos. 

Sobre os tipos de jogadores, Aarseth (2003) incrementa a lista de perfis de 

jogadores de Bartle, adicionando-lhe os «batoteiros». Como apresentado 

anteriormente, a discussão deste tipo de jogador é bastante delicada na 

comunidade de jogos baseados em localização, uma vez que se a posição do 

jogador for alterada de forma ilícita quebra a principal premissa dos jogos baseados 
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em localização seguida de forma honesta pelos jogadores, e com isso a 

comunidade fica dividida entre os que acreditam que este tipo de ação pode 

arruinar ou não a diversão do jogo.  

No grupo de jogadores seniores há sempre a queixa sobre a dificuldade de 

conquistar Pokémons regionais, sendo que, às vezes, falam sobre a hipótese de 

falsificar a posição do GPS. Contudo, a maioria desses jogadores não o chegam a 

fazer talvez por causa dos princípios e experiências adquiridas ao longo da vida, 

não querendo manchar a reputação ao praticar uma ação que é repudiada pela 

comunidade em geral. Porém, noutros tipos de batotas como ter duas 

contas/telemóveis, a comunidade do PoGo não vê problema, dado que às vezes 

são mais exploradas pelos seniores, seja para terem maior chance de ter bons 

Pokémons ou para fazer batalhas de Reides/Ginásios com mais do que uma 

personagem ao mesmo tempo. 

Ao longo do tempo, os não-lugares e lugares coexistem para sujeitos e atores 

distintos, são dinâmicos, cheios ou ausentes de sentido (Augé, 1994), o que nas 

dimensões de Lefebvre — lugar concebido, percebido e vivido — faz com que, por 

exemplo, as ruas sejam inicialmente tidas como um não-lugar e possam ganhar um 

novo significado através das interações e-infocomunicacionais e de aplicações 

baseadas em localização. Isto permite perceber o PoGo como um agente virtual 

que potencia a perceção e a vivência de novos espaços. 

Os seniores, naturalmente, já criam relações com os espaços, uma vez que 

noutros tempos tiveram mais contacto com eles (antes mesmo de se tornarem não-

lugares), por terem uma vida menos conectada digitalmente ou por vários outros 

motivos. O que aqui está em questão é que os média podem fazer-nos esquecer o 

mundo ao nosso redor, enquanto as aplicações baseadas em localização nos 

ajudam a criar uma relação mais significativa com o meio. 

Isso é o que McGonical (2012) chama de «upando na vida», ou seja, o acto de 

procurar os benefícios dos jogos para estimular novos hábitos. Esta autora diz que 

haverá jogos que cada vez mais: 
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nos levarão a ambientes físicos e espaços sociais de encontros presenciais. Eles 
desafiarão as multidões mobilizarem-se por missões sociais do mundo real – e, 
talvez, possam fazer com que os jogadores mudem, ou até mesmo salvem, as 
vidas de pessoas reais, com tanta facilidade quanto salvam as vidas virtuais 
atualmente (ibid., p. 247). 

 

Isto, por exemplo, foi observado em vários momentos desta investigação, 

nomeadamente como a redução significativa do uso de tabaco por um sénior, das 

ações sociais realizadas e lideradas por seniores nos dias da comunidade, na 

participação ativa para a partilha de informação, seja a respeito do jogo ou de 

coisas importantes do quotidiano. «Em comparação aos jogos, a realidade é um 

pouco ambiciosa. Os jogos nos ajudam a definir metas espantosa e a enfrentar, 

como um grupo, missões sociais aparentemente impossíveis» (McGonical, 2012, 

p. 25). 

Sobre os aspetos da Teoria do Flow, elementos foram observados na presente 

investigação, uma vez que o foco desta teoria estar no ato de pensar em formas de 

encorajar a pessoa a persistir e retornar a uma atividade por causa das 

recompensas experienciais prometidas e, assim, promover o crescimento de 

capacidades ao longo do tempo, algo que os jogos procuram naturalmente 

promover. 

Além disso, um equilíbrio das capacidades individuais tem vindo a ser 

implementado ao longo do tempo através de novidades no PoGo, como os níveis 

41 a 50, que trazem novos desafios aos jogadores que permaneceram bastante 

tempo estacionados no nível máximo. Ao mesmo tempo, realizam-se eventos 

constantes para que os jogadores iniciantes consigam aumentar os níveis 

rapidamente e recolher vários Pokémons para não sentirem que a dificuldade está 

demasiado alta. 

Chegar ao nível máximo ou ter todos os Pokémons já lançados, o principal fluxo 

pensado pelos desenvolvedores, pode ser um objetivo simples e direto para muitos 

jogadores, mas nem sempre essas metas são colocadas em prática pelos 

jogadores por conta de algumas dificuldades que esses objetivos geram, 

principalmente no que diz respeito ao tempo necessário para os concluir ou 

alcançar. Depois disso, cada jogador cria metas próprias, como ser o melhor numa 
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das medalhas do jogo ou ter uma coleção exótica, com todos os Pokémons 

sombrosos ou sortudos já lançados. 

Como dito anteriormente, na fundamentação teórica, nem sempre todos os 

elementos da Teoria do Flow foram observados durante a investigação, como 

acontece no caso de uma perda de total concentração porque as interações com o 

jogo podem ser rápidas, desde abrir o jogo para ver se há algum 

Ginásio/Pokeparada para recolher itens ou ver se há Pokémons novos para 

capturar, voltando a fechá-lo e reabri-lo, brevemente ou durante muito tempo, 

noutro momento-espaço, dependendo dos desejos do jogador. O trabalho de 

Burgess and Loveday (2017) também investiga essas circunstâncias, 

principalmente do ponto de vista das horas investidas no jogo, levando a concluir, 

quando se lhes pergunta pelo tempo diário que investem no PoGo, que muitos 

jogadores perdem a noção do tempo quando jogam. 

No geral, outros JMBL também se aproximam destas principais conclusões, 

sobretudo aqueles que promovem a cooperação e eventos que ajudem a potenciar 

cada um dos elementos do EA. Noutros JMBL, aqueles que o possuem nas 

guildas/equipas, o chat auxilia consideravelmente a construção de relações sociais 

entre os sujeitos, uma vez que os jogadores procuram sempre equipas com o 

mesmo perfil (de experiência-imersão, de regionalidade, etc.). 

A seguir apresentamos as principais conclusões do presente estudo, 

resgatando a questão norteadora, os objetivos gerais e específicos, as dificuldades, 

as limitações do estudo e uma lista de recomendações quer para a comunidade 

sénior, quer para os desenvolvedores e investigadores de jogos e de EA. 
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7. CONCLUSÕES DO ESTUDO 

 

Esta investigação inicia-se com inquietações próprias, observando um campo a 

ser explorado e dependendo de uma relação íntima com o investigador, e surge da 

oportunidade de realizar um estudo sobre a utilização dos jogos digitais como fator 

potenciador para realização de diversas atividades de forma lúdica e descontraída. 

A pergunta norteadora desta investigação era: «Como é que os JMBL, 

nomeadamente o PoGo, contribuem para o EA dos jogadores com mais de 50 

anos?».  

Assim, partiu-se de um objetivo geral pautado em «estudar o potencial dos 

JMBL para a promoção do EA». Para isso, e a partir do primeiro objetivo específico 

elencado — «Estudar e descrever métricas de relação entre os JMBL e os 

princípios que baseiam o EA e realizar um estudo do perfil genérico dos jogadores 

pré-seniores» — estudou-se quais são os principais pontos do EA salientados pelos 

diversos autores e instituições, o que levou a concluir que esse âmbito pode ser 

estudado de múltiplas perspetivas indissociáveis, sendo que cada ramo contribui 

um para o outro.  

No primeiro capítulo apresentam-se os pilares do EA — saúde, segurança e 

participação. Referiu-se também que a educação é fundamental para o acesso à 

informação como um todo, para que os indivíduos possam conhecer os seus 

direitos, inclusive de acesso à educação, saúde e segurança. Estes elementos são 

complementares e importantes uns para os outros, dado que não há participação 

na sociedade sem saúde e direitos garantidos, tal como não há saúde sem acesso 

a esses direitos. 

Outros fatores podem estar associados a estes três pilares do EA apontados 

pela OMS, como o bem-estar, a monitorização em geral, as políticas públicas, a 

educação, as investigações, entre outros, permitindo perceber que ainda há 

numerosas áreas passíveis de ser investidas para um avanço no estudo do EA. 

Nesse sentido, pensar em tirar partido das tecnologias, de forma prazerosa, para 

promover mudança de hábitos tornou-se o desafio desta investigação. 

Assim, ainda no primeiro capítulo foi estudada a caraterização 

sociodemográfica de Portugal, as políticas públicas vigentes no âmbito do 
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envelhecimento e da população sénior, além de como, atualmente, as TIC têm sido 

cada vez mais utilizadas pelos seniores e de como o divertimento faz parte do 

processo de envelhecer. 

Os capítulos 2 e 3 também auxiliaram a fundamentação teórica deste primeiro 

objetivo específico do trabalho, principalmente no sentido em que se procurou 

identificar conceitualizações para a descrição dos elementos formais dos jogos e 

dos aspetos relacionados com a mobilidade (pilar fundamental dos JMBL). 

Procurou-se ainda, nesses capítulos, fazer um aprofundamento teórico em torno 

das relações da sociedade com o espaço e com a produção social, inclusive através 

dos dispositivos tecnológicos, como os jogos digitais. 

Para o segundo objetivo específico — «Observar as métricas de relação junto 

aos pré-seniores em diversos ambientes, virtuais e reais, durante as vivências de 

jogo com PoGo» —, o capítulo quatro iniciou a discussão sobre quais as métricas 

de relação ou quais os fenómenos que podem promover o EA através dos JMBL. 

Assim, a exploração dos temas relacionados com o bem-estar, a Teoria do Flow, 

transmedia e gamificação, juntamente com uma revisão sistemática da literatura, 

subsidiaram o delineamento metodológico da investigação.  

Esta revisão sistemática e procura por trabalhos semelhantes realizados (Nery 

Filho & Veloso, 2019) mostrou a escassez de investigações no âmbito aqui 

discutido, mas possibilitou conhecer quais as metodologias que estão a ser 

empregues, os objetivos e resultados obtidos até então. Essa tarefa fornece 

informação importante sobre a carência de estudos transdisciplinares que analisem 

os diversos campos do EA ao lado dos jogos digitais, principalmente dos JMBL. 

Depois de definido o escopo da investigação, estudar e aprofundar os 

conhecimentos sobre o jogo em questão foi imprescindível para o processo de 

investigação. Contudo, numa difícil tarefa de separar o sujeito jogador do 

investigador, foi necessário desenvolver um olhar mais crítico para conduzir o 

estudo com o menor enviesamento possível e ser sensível aos sujeitos estudados. 

Assim, inicialmente e através do modelo de análise, foi elaborado um guião que 

associava mecânicas do PoGo aos comportamentos relacionados com o EA para 

subsidiar as fases de recolha e análise de dados e, assim, alcançar por completo o 

primeiro objetivo específico desta investigação. 



 

 

229 

Não foram criadas hipóteses iniciais, uma vez que a identificação dos fatores 

dos JMBL que potenciam o EA era o principal objetivo desta investigação, e dado 

que a literatura mostra que diferentes investigações realizam estudos isolados de 

diversas formas, considerando, por exemplo, o impacto dos jogos na saúde 

psicológica dos jogadores seniores ou as relações intergeracionais mediadas pelos 

JMBL. Diferentemente e de forma holística, com o intuito de responder ao «como» 

da pergunta norteadora, daqui partiu-se para uma investigação descritiva-

exploratória. 

 

Principais resultados do estudo 

 

A partir de três fases de recolha de dados foi possível ter uma compreensão 

maior das possibilidades e potencialidades dos JMBL — principalmente do PoGo, 

que possui singularidades —, junto da grande comunidade que ainda joga e que se 

apoia, em todas partes do mundo. 

A nível mundial verificou-se que ainda são poucas as investigações que 

exploram o tema, porém todas elas apontam para uma necessidade iminente de o 

aprofundar, seja por causa da promoção do EA ou pela quantidade crescente de 

jogadores seniores. 

Concretizando o segundo objetivo específico, que considera as métricas de 

relação junto dos pré-seniores em diversos ambientes, os dados recolhidos do 

inquérito online, preenchido por jogadores com 50 a 76 anos de norte a sul de 

Portugal, mostram que maioria deles joga a um bom tempo e frequentemente, nos 

mais diversos espaços e horários. Muitos deles acreditam na potencialidade do 

PoGo para promover o EA nos seus diversos aspetos basilares (ver Figura 44). 

As hipóteses construídas para serem observadas na investigação survey (Fase 

2 da investigação) levaram, de um modo geral, a concluir que a partir das 

experiências dos jogadores é possível perceber como que a saúde, a segurança e 

a participação são promovidas através da interação dos jogadores e que à medida 

que imergem e interagem com o jogo os jogadores conseguem percecionar melhor 

essas relações. 
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A hipótese H1 foi rejeitada porque os testes de correlação de Pearson entre as 

variáveis sociodemográficas — idade, género, experiência com as TIC, composição 

familiar e outras — e as variáveis de auto-declarações sobre os aspetos do EA não 

mostraram valores significativos, ou seja, não foi possível observar uma correlação 

entre as caraterísticas sociodemográficas dos jogadores de PoGo com 50 anos ou 

mais e a promoção do EA. 

As hipóteses H2, H4 e H6, observam mais de perto as relações entre as 

variáveis das experiências dos jogadores de PoGo e o EA, analisando as 

preferências pelo PoGo, as formas de aprendizagem do PoGo ou experiências com 

outros JMBL, e imersão no PoGo, respetivamente. As hipóteses H2 e H6 foram 

aceites porque apresentaram uma relação forte com as variáveis do EA 

(significância mínima de 5 %, classificada com força moderada a fraca), com 

exceção da variável «Acessibilidade», o que permite inferir que os sujeitos não 

diferenciam as próprias experiências com base neste aspeto, nem no jogo, nem no 

meio urbano. A variável «Aprendizagem», que questionava a forma como os 

jogadores aprenderam a jogar, não demonstrou ter correlação com as variáveis de 

EA, o que levou à rejeição da hipótese H4.  

Para verificar se as hipóteses anteriores tinham tido influência na distribuição 

das respostas dos participantes, foram conduzidos testes estatísticos com o intuito 

de observar se os sujeitos divergem ou não nas afirmações feitas. Assim, foram 

construídas as hipóteses H3, H5 e H7, para analisar esses fenómenos à luz das 

mesmas variáveis das experiências dos jogadores. Através do Teste t e do teste de 

Levene pôde-se, então, concluir que a hipótese H3 foi aceite porque houve uma 

variação nas médias de respostas relativas aos gostos dos jogadores e às duas 

perceções sobre a forma como os JMBL podem promover o EA. Porém, observou-

se o contrário para as hipóteses H5 e H7, em relação às variáveis «Aprendizagem» 

e «Imersão», respetivamente. 

A condução do inquérito online do método survey foi importante para perceber 

quais aspetos relativos aos três tipos de variáveis observados — as 

sociodemográficas, experiências dos jogadores e EA — que precisam de ser 

melhor analisados nas observações de campo. 
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Ainda na perspetiva da concretização do segundo objetivo específico, a 

observação de campo participante consistiu em fazer uma aproximação dos 

jogadores seniores e perceber, com mais profundidade, como é que as mecânicas 

de jogo se relacionam com a promoção do EA.  

Por conta das restrições sanitárias dada a crise pandémica da COVID-19, a 

seleção de participantes para esta terceira fase da investigação sofreu alterações 

em relação ao que estava originalmente planeado. Quatro seniores, com uma 

média de idade de 55 anos, voluntariaram-se e permitiram que o investigador os 

acompanhasse durante os momentos de jogo e os observasse durante as 

interações nas redes sociais, além de concederem respostas em entrevistas 

pontuais. 

Observou-se ainda que a componente «localização» do PoGo mostrou ser um 

elemento primordial nos processos de relacionamento entre o jogador e o EA, seja 

por conta do fortalecimento de laços entre jogadores, reforçado pelos locais em que 

jogam juntos ou realizam eventos, ou mesmo pelas interações híbridas entre o 

mundo virtual e o mundo real quando era necessário fazer uma determinada ação 

no jogo (como as Reides ou a ida a locais específicos à procura de Pokémons). 

Os desdobramentos da análise dos dados recolhidos na investigação 

proporcionaram a execução do terceiro e último objetivo específico — «Criar um 

modelo para guiar pré-seniores a um envelhecimento ativo e lúdico através da 

interação com os JMBL» —, objetivo esse que está sintetizado na Figura 46, que 

mostra a relação entre as variáveis do EA — saúde, bem-estar, segurança, 

participação, educação e sociabilização — e os diversos elementos do PoGo — 

sobretudo os eventos e Reides, que conseguem promover, de forma holística e 

pautada pela localização, cada uma das variáveis elencadas do EA. 

Com isso, conseguiu-se observar uma forte relação entre as experiências 

observadas dos jogadores pré-seniores do PoGo e os aspetos do EA, pautados 

nas mecânicas e dinâmicas de jogos, principalmente os que envolvem a 

localização, que potencializam as interações sociais, o exercício físico, o bem-

estar, a participação ativa do indivíduo na sociedade, perceção dos direitos, das 

diversas formas de acessibilidade e de processos de aprendizagem contínuas.  
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Além disso, com base em todo esse estudo exploratório, de seguida elenca-se 

um conjunto de contribuições desta investigação, quer para a comunidade dos 

jogadores e não-jogadores seniores, quer para a comunidade científica e de 

desenvolvedores de jogos. 

As principais conclusões e recomendações para a comunidade sénior são: 

• a sociabilização com grupos de jogadores conhecidos ou baseados 

numa dada localização oferece segurança aos participantes, além de 

potenciar encontros, fortalecer amizades, dinamizar eventos próximos dos 

jogadores e contribuir, de forma ampla, para um envelhecimento ativo e 

participativo; 

• a desmistificação das capacidades dos seniores — principalmente 

quanto à capacidade de interagir com tecnologias e, inclusive, com jogos 

digitais —, que não se devem sentir inferiorizados, seja por serem jogadores 

de baixo nível ou por não conhecerem o jogo ou as tecnologias a ele 

associadas, dado que todos podem aprender e ensinar e, numa comunidade 

onde existam jogadores com o mesmo propósito ou com afinidade, a 

recetividade e a compreensão por parte dos demais jogadores cria um 

ambiente fértil para uma boa relação; 

• os JMBL, além de terem um caráter social e participativo, são um 

excelente motivador para a prática de caminhadas, ainda mais se neles 

forem incorporadas metas próprias, como conhecer novos Ginásios, eclodir 

ovos, caminhar com o Pokémon buddy, ir até PokéParadas ou Ginásios 

específicos e tantas outras, isto é, metas que permitam explorar o jogo 

explorando o mundo real; 

• a interação com os jogos ao longo do tempo proporciona um 

melhoramento da literacia infocomunicacional — uma vez que são 

necessários conhecimentos sobre o jogo e, consequentemente, partilhados 

entre os jogadores nas mais diversas plataformas digitais, como redes 

sociais, blogues, vídeos ou mesmo pessoalmente — e, além disso, acaba 

por melhorar as capacidades dos seniores relativamente às TIC, por sua vez 

cada vez utilizadas no seu dia a dia (por exemplo, para comunicar com 
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familiares através de redes sociais ou mesmo com fins educativos e 

profissionais); 

• os riscos dos jogos também existem — ainda mais no caso de jogos 

em que o mundo ao redor é um ator, como nos JMBL —, pelo que o exercício 

da atenção quando se caminha e joga, por exemplo, é fundamental para 

evitar acidentes físicos ou envolver-se numa situação perigosa e jogar com 

amigos ou membros da comunidade pode ajudar a não perder de vista a 

segurança como uma preocupação dos jogadores, inclusive durante o 

exercício da inclusão; 

• ocupar-se com atividades físicas ou prazerosas permite manter tanto 

bem-estar, quanto para as funções cognitivas/executivas dos indivíduos, 

mesmo que não o faça via os JMBL, mas por meio de atividades gamificadas 

que promovam cooperação/competição e estimulem mudanças de hábitos 

em prol de um envelhecimento ativo; 

• evitar os exageros também é um fator a considerar, já que o vício 

também pode ocorrer nos jogos, mas, embora nenhum jogo possa ser a 

solução para todos os problemas, a mudança de hábitos maus para hábitos 

saudáveis pode ser um passo para uma vida melhor que se deve sempre 

procurar na interação com os jogos digitais; 

• se já é jogador, atente e partilhe estes cuidados, e se não conhece o 

universo de jogos e deseja aliá-los ao contexto do mundo real, experimente 

e procure uma comunidade de jogadores de JMBL — que são um ótimo meio 

para isso, nomeadamente o PoGo. 

 

As contribuições para a comunidade de desenvolvedores de jogos são: 

• existe um crescente aumento da idade média de jogadores em todo o 

mundo — e investigações como esta mostram as dificuldades e desejos de 

um grupo etário que, por muito tempo, não foi ouvido — e, não se tratando 

só de uma questão de números, é necessário um esforço para aumentar a 

inclusão e dignidade sem discriminação, pois todos os jogadores são iguais 

e merecem os mesmos tratamentos; 
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• para os jogos em geral, como apontam Costa e Veloso (2015), há 

numerosas boas práticas para o desenvolvimento de jogos para seniores, 

que vão desde a preocupação com as interfaces, comunicação, 

sociabilização, clareza dos objetivos, adaptabilidade a uma gama maior de 

sujeitos e muitos outros aspetos capazes de proporcionar uma melhor 

experiência para os jogadores seniores; 

• as boas práticas de desenvolvimento de jogos beneficiam não só os 

jogadores seniores, mas outros grupos de jogadores, sejam crianças, jovens 

ou pessoas que possuem deficiências semelhantes às que surgem no 

processo de envelhecimento, como as incapacidades motoras ou cognitivas;  

• é natural que os JMBL promovam o exercício físico, mas não outros 

aspetos no âmbito da saúde: embora alguns os seniores que interagem, 

diariamente ou frequentemente, com este tipo de jogo compreendam que as 

caraterísticas móveis os levam para uma vida mais ativa — não só 

estimulando o exercício físico (importantes para a saúde), mas também 

espoletando interações sociais e de segurança —, outra parte dos jogadores 

ainda não tem essa compreensão e, por isso, os aspetos relacionados com 

os elementos do EA citados ao longo deste trabalho carecem ainda de 

melhores implementações nos JMBL; 

• no que diz respeito ao design de interfaces, a investigação de Birn et 

al. (2014) apontou que alguns participantes tiveram problemas com a 

interação no mapa, principalmente com os gestos multi-touch, o que também 

foi possível observar nesta investigação durante a observação de campo 

(como na captura dos Pokémons, por exemplo), mas existem dispositivos 

tangíveis que auxiliam em algumas dessas dificuldades, como também 

salientam Birn et al. (2014) quando concluem que os utilizadores preferem 

feedback auditivo dos estados do jogo;  

• a investigação de Lee et al. (2018) aposta na descrição das 

caraterísticas de um elder friendly user interface design — como «Use larger 

font size, Tap gestures are the easiest for elders, Avoid the use of scroll, 

Display critical information on the center of the screen, Maintain consistency 

in the user interface, including screen layout, and navigation, Using Raised 
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button, Use the emphasis color on the primary button» (Lee et al., 2018, p. 

258) — e, como neste caso em que o jogo teve foco nos seniores, o design 

de todos os jogos pode se adaptado a todas as pessoas, utilizando 

estratégias similares com o intuito de atender ao máximo de necessidades 

possível, através de mudanças implementadas, por exemplo, num menu 

com um formato acessível; 

• seguindo ainda a investigação de Lee et al. (2018), uma caraterística 

em destaque é a possibilidade de escolha dos modos em que o jogador pode 

imergir no jogo: um modo automático que possibilite uma ênfase no exercício 

e o dispositivo fica com o ecrã desligado, ou um modo com ênfase na 

experiência do jogo, com a interação com o mapa e informações dinâmicas.  

 

Quanto a este último aspeto, note-se que o PoGo, por exemplo, já oferece esta 

possibilidade, seja através do ecrã desligado ou por meio de dispositivos tangentes, 

o que ajuda a evitar acidentes, a aumentar a autonomia do jogador e a 

proporcionar-lhe segurança, pois toda a atenção do jogador pode ser direcionada 

para o mundo à sua volta. Porém, nem todos os jogadores, sobretudo os seniores, 

exploram essas estratégias e nem todos os JMBL dispõem dessas 

implementações, sendo necessário um maior investimento nesses tipos de design. 

 

As principais contribuições para a comunidade científica são: 

• a presente investigação faz emergir discussões sobre como as TIC 

têm um papel importante para o desenvolvimento de comunidades em torno 

de um tema comum, sendo que as redes sociais digitais são campos férteis 

para estreitar laços entre os jogadores, promovendo a participação ativa e 

inclusiva que, mesmo livres dos limites territoriais, são altamente 

influenciadas pela localização, criando novos territórios 

infocomunicacionais; 

• investigadores, tanto de serious games, quanto jogos comerciais, 

podem pensar em metodologias aplicadas à educação, à saúde e à 

promoção de hábitos saudáveis a partir de estratégias aqui utilizadas e onde 
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cada área pode trazer contribuições para a compreensão de um fenómeno 

maior: os jogos e o EA; 

• a metodologia mista aplicada no presente trabalho tem uma 

propriedade de escalabilidade, ou seja, é passível de ser expandida 

conforme as necessidades de grupos maiores e pode ser utilizada em 

estudos sobre o comportamento dos seniores nos diversos média e redes 

sociais; 

• são cada vez mais emergentes as investigações aplicadas e 

interdisciplinares em que diversas áreas do conhecimento se unem para 

investigar um mesmo fenómeno e potenciar esforços para a criação de 

conhecimento, tanto de perspetivas latu quanto strictu. 

 

Riscos e limitações enfrentadas 

 

Um plano de riscos foi elaborado no início do projeto, tendo em consideração 

tanto a descontinuidade ou despopularização do jogo em questão, quanto a adesão 

de voluntários para responder o inquérito online e para participar na observação de 

campo. Claro que a COVID-19 teve um impacto mundial em todos os setores, e 

que não era nada expectável a magnitude dos efeitos e a duração da pandemia. 

Com esta investigação não foi diferente, sobretudo relativamente à adesão de 

voluntários para a observação de campo participante, tendo-se encontrado 

voluntários num número muito aquém do que se esperava, uma vez que o contacto 

com os sujeitos já tinha sido iniciado muito tempo antes. 

Da mesma forma, a quantidade de respostas ao inquérito online não alcançou 

os números esperados e, mesmo tendo-se realizado uma ampla divulgação junto 

da comunidade dos jogadores em diversas plataformas digitais, percebe-se que 

são cada vez menos as pessoas que hoje em dia colabora com inquéritos digitais.  

Ainda assim, mesmo com a pandemia da COVID-19, as desenvolvedoras de 

JMBL reinventaram-se e procuraram criar adaptações para que os jogos pudessem 

continuar a funcionar, quer aumentando a distância para interações com elementos 

no mapa, missões com outros jogadores à distância e outras mecânicas relativas à 

localização. Outro fator que contribuiu para a investigação foi o facto de em Portugal 
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ter havido momentos de melhoria nos índices de contaminação, o que permitiu ter 

voluntários para a investigação e ter em consideração todas as medidas sanitárias 

impostas. 

 

Trabalhos futuros e artigos publicados 

 

Esta investigação mostra que ainda são escassos os estudos sobre jogos 

digitais que, em geral, promovam o EA e, principalmente, os trabalhos centrados 

no utilizador. Assim, há uma latente necessidade de estudos com profissionais da 

saúde e de educação em conexão com as tecnologias digitais e de entretenimento, 

que proporcionem mudanças de hábitos para os seniores. 

Assim, além de pensar em estratégias de ampla divulgação dos benefícios e 

riscos dos jogos para a promoção de uma vida saudável e digna para os seniores, 

os próximos passos centram-se em pensar em atividades gamificadas que 

envolvam soluções baseadas em localização, que estimulem caminhadas, 

sociabilização, e participação de forma segura e com base nos aspetos do EA já 

estudados. 

Além disso, procurar-se-á financiamentos e parcerias para ampliar o estudo seja 

com outros instrumentos de recolha de dados ou com realização do mesmo estudo 

noutras localidades e países como o Brasil. 

Para fins de relato, alguns trabalhos, com ligação direta ou indireta a este, 

foram produzidos ao longo do doutoramento. Em particular, realizou-se um artigo 

submetido, aprovado e apresentado na 14.ª Conferência Ibérica de Sistemas e 

Tecnologias de Informação, realizada de 19 a 22 de junho de 2019, na cidade de 

Coimbra, Portugal. O mesmo artigo foi produzido em coautoria com a Professora 

Dr.ª Ana Veloso e intitula-se: «Location-based games on active aging: A systematic 

review». 

Os primeiros resultados desta investigação de doutoramento foram compilados 

num artigo submetido e aprovado para publicação na 7th International Conference 

on Human Aspects of IT for the Aged Population, que decorre na 23th International 

Conference on Human-Computer Interaction. Esse artigo intitula-se «Promoting 

active aging through location-based games: A survey of older Pokémon Go players» 
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e relata os resultados da fase survey com os jogadores séniores de PoGo em 

Portugal. 

Assim como outro artigo com os resultados das observações de campo 

participante foi submetido e aprovado para publicação na 9th International 

Conference on Serious Games and Applications for Health. O artigo intitula-se 

«Active aging and Pokémon Go: A Participatory Study with Young Older Adults». 

Outros trabalhos que foram realizados em unidades curriculares do curso do 

doutoramento ICPD auxiliaram, tanto diretamente, quanto indiretamente, a 

realização desta tese. Na cidade de Sevilha — Espanha —, em abril de 2019, foram 

apresentadas três comunicações no IV Congresso Internacional Comunicación y 

Pensamiento, com os seguintes temas: «A produção textual em plataformas 

digitais: uma estratégia potencializadora de práticas de escrita e leitura», em 

coautoria com a Professora Jenifer Menezes de Carvalho; «Jogos digitais como um 

aliado para educação: um estudo de caso do Assasin ́s Creed — Origins nas aulas 

de história», em coautoria com o Professor Me. Andersen de Oliveira Caribé; e 

«Narrativa trasmidiática e gamebooks: um olhar sob os princípios do paradigma da 

complexidade». Para todas essas comunicações foram produzidos e publicados 

capítulos de livros dos respetivos simpósios do congresso. 

Em maio de 2019, na cidade de Aveiro, Portugal, foi apresentada a 

comunicação «Cultura da convergência e participação: possibilidades dos jogos 

digitais nas salas de aula» no V Congresso Literacia, Media e Cidadania. Como 

fruto dos resultados do trabalho de mestrado, foi também publicado e apresentado, 

no XIII Seminário de Jogos Eletrônicos, Educação e Comunicação, em maio de 

2019 na cidade de Alagoas (Maceió, Brasil), o artigo intitulado «Metodologia Híbrida 

para Engenharia de Requisitos no Desenvolvimento de Jogos em Saúde: O caso 

do Gamebook Guardiões da Floresta» e escrito em coautoria com a Professora Dr.ª 

Lynn Rosalina Gama Alves. 

Em 2021, um capítulo intitulado «Desenvolvimento e práticas de jogos 

educacionais: uma formação docente contemporânea» foi publicado no livro Do 

ensino à inovação: uma coletânea plural dos projetos de tecnologias digitais de 

informação e comunicação vivenciados no IF Baiano, em que se discutiam 

metodologias e estratégias pedagógicas para a utilização em sala de aula e para o 
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desenvolvimento de jogos digitais no curso de licenciatura em Ciências da 

Computação no Instituto Federal Baiano, campus Senhor do Bonfim. 
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ANEXO A - GLOSSÁRIO DE TERMOS DO POKÉMON GO 

Amigos: os treinadores podem adicionar outros jogadores para serem 

amigos no jogo, possibilitando bónus em batalhas, trocas mais baratas, envio de 

prendas, batalhas à distância e outras vantagens. À medida que os jogadores 

interagem o nível de amizade aumenta. No maior nível de amizade podem ter a 

chance de conseguir uma troca sortuda garantida. 

Batalha em Ginásios: prática de batalhar um Pokémon seu contra os 

Pokémons que estão a defender um Ginásio, obrigatoriamente de outra equipa. 

Bónus de defensor: recompensa diária de PokéCoins concedida ao 

treinador que defendeu um Ginásio por um certo tempo. Atualmente o limite diário 

é de 50 PokéCoins. 

Brilhante (Shiny): Pokémon de rara aparição. Possui cores diferentes das 

formas normais e tem melhores chances de aparecer em eventos como no «Dia da 

Comunidade». 

Clima: o clima real afeta o jogo, seja na aparição de tipos de Pokémons, de 

água, fogo, planta, etc… Também afeta a força do Pokémon, do treinador ou dos 

Pokémons de Reides. 

Dia da comunidade: evento que ocorre geralmente uma vez por mês para 

que a comunidade de jogadores se possa reunir. Durante um certo intervalo de 

tempo a aparição de uma espécie de Pokémons é maior do que os outros e a 

possibilidade de surgirem shinnies aumenta. 

Doce (Candy): item utilizado para evoluir e aumentar o nível do seu Pokémon. 

Cada espécie tem seu próprio doce, que pode ser obtido ao enviar Pokémons para 

o Professor Willow, na captura de Pokémons e quando se eclodem ovos. Há ainda 

doces raros, que são mais difíceis de obter e servem para qualquer Pokémon. 
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Equipa: equipa a que o treinador se escolhe filiar. Existem três: Instinct 

(amarela), Mystic (azul) ou Valor (vermelha). 

Equipa Rocket: personagens do animé que aparecem no jogo para efetuar 

batalhas e obter Pokémons sombrosos. Podem aparecer nas PokéParadas (locais 

fixos) ou em balões (seguindo o jogador), como no animé. 

Evolução: fenómeno no qual um Pokémon se transforma numa versão mais 

forte, aumentando a sua Força de Combate e mudando de aparência. Para evoluir 

é necessário gastar uma quantidade específica de Doces. 

Força de Combate (Combat Power / CP): unidade de medida que indica o 

nível de força de um Pokémon com base nos status do Pokémon e no nível em que 

se encontra. 

Fotodisco: imagem que representa um Ginásio e, quando girada, permite 

obter itens do jogo. 

Geração: temporada relativas às edições do animé. Existem oito gerações, 

mas no PoGo até agora só foram liberados Pokémons até à sexta geração. 

Ginásios (Gyms): geolocais do PoGO por cujo controlo os jogadores podem 

batalhar. Quando controlado um Ginásio, ele passa a representar uma das três 

equipas disponíveis (Valor, Instinct e Mystic). 

Hora Lendária e Hora do Holofote: são eventos semanais que acontecem 

das 18h às 19h de quarta-feira e terça-feira, respetivamente. A «Hora Lendária» 

aumenta a aparição de Reides de Pokémons lendários nos Ginásios e a «Hora do 

Holofote» aumenta a aparição de um Pokémon aleatório durante o intervalo de 

tempo do evento (geralmente com um bónus de algum item). 

Incenso: item que, ao ser utilizado, atrai Pokémons selvagens para a 

localidade do jogador, facilitando a sua captura. Normalmente duram 30 minutos.  
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Incubadora: item para chocar ovos de Pokémons. É necessário andar um 

número pré-definido de quilómetros para que eles eclodam, sendo que há ovos de 

2 km, 5 km, 7 km, 10 km e 12 km. Quanto maior a distância do ovo melhor é a 

recompensa de itens e a raridade dos Pokémons obtidos. 

Itens: existem diversos itens que auxiliam a captura e a evolução de 

Pokémons, facilita a eclosão ovos, dão bónus, habilitam os jogadores a participar 

em batalhas, atraem Pokémons, permitem mudar de equipa, ou aumentar as bolsas 

que guarda-se itens ou Pokémons. 

Lendário: Pokémons de alta classe que geralmente são obtidos através d 

Reides ou missões especiais. 

Loja: local onde podem ser comprados itens do jogo com as PokeMoedas e 

onde essas PokéMoedas podem ser compradas com dinheiro real. 

Medalhas: colecionáveis concedidos ao jogador ao cumprir determinada 

conquista ao longo do jogo. Antigamente as Medalhas não tinham efeito prático na 

jogabilidade, servindo apenas para propósito de coleção. Hoje, uma certa 

quantidade delas é necessária para subir aos níveis acima do 40. 

Missões: são desafios que podem ser especiais, acontecer em eventos ou 

ser encontrados em PokéParadas. Dão sempre recompensas de itens ou 

Pokémons. 

Módulo de Atração (Lure Module): item que pode ser inserido nas 

PokéParadas. Quando ativo, o Módulo de Atração aumenta o número de 

Pokémons selvagens que aparecem na área. Sendo diferente do Incenso, um 

Módulo beneficia todos os jogadores que estejam próximos da Pokeparada em 

questão. Há módulos que atraem Pokémons simples e outros que atraem 

Pokémons específicos (planta, gelo e magnético). 

Nintendo Switch: consola portátil da Nintendo que possui o jogo Pokémon 

Let’s Go. Há uma integração do PoGo para enviar Pokémons para o Pokémon Let’s 

Go, e com isso o jogador obtém um item no PoGo. A obtenção desse item também 
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é disponibilizada mediante o envio de Pokémons para a plataforma Pokémon 

Home. 

Ovo da Sorte (Lucky Egg): item que dobra o número de XP que o jogador 

ganha ao realizar qualquer ação. O item só é desbloqueado quando se atinge o 

nível 9 como Treinador Pokémon e cada um dura apenas 30 minutos. 

Ovos: itens encontrados ao longo do jogo e que, ao serem eclodidos, dão 

vida a um novo Pokémon. Para eclodir um Ovo é necessário inseri-lo numa 

Incubadora e movimentar-se durante uma quantidade pré-estabelecida de 

quilómetros. 

Passes de Reide: item necessário para participar de batalhas de Reides, 

havendo batalhas presenciais e batalhas a que se pode aceder à distância. Por dia 

os jogadores ganham, se girarem um fotodisco, um passe, porém não podem 

acumular passes gratuitos. 

Poções (Potions): itens utilizados para recuperar a saúde de Pokémons não 

desmaiados. 

Pokébolas (Pokéballs): item utilizado para capturar Pokémons. Pokébolas 

podem ser adquiridas gratuitamente em PokéParadas ou compradas na Loja. 

Existem diferentes tipos de Pokébolas, cada um com seu nível de força (normais, 

Great Balls, Ultra Balls e bolas de Reides). 

PokéMoedas (PokéCoins): moeda corrente utilizada no mundo de PoGO. É 

possível comprar mais PokéMoedas com dinheiro real através de um sistema de 

microtransações. 

Pokédex: enciclopédia eletrónica carregada por todos os treinadores de 

Pokémon. Nela regista-se informação sobre todos os Pokémons conquistados, 

podendo também registar-se as criaturas que foram vistas, mas que não chegaram 

a ser capturadas. 
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Pokémon desmaiado: quando um Pokémon fica sem HP numa batalha. Ele 

pode ser reanimado com itens como revive ou max revive. 

Pokémon GO Plus: é um acessório Bluetooth opcional que facilita a 

jogabilidade do PoGo. Permite, a partir de um clique no botão do aparelho, capturar 

um Pokémon, chocar Ovos e girar PokéParadas sem precisar olhar para o seu 

telemóvel. 

Pokémon selvagem (Wild Pokemon): Pokémon encontrado simplesmente ao 

caminhar pelo mundo real que, quando capturado pela primeira vez, permite que o 

jogador ganhe um bónus de XP. 

PokéParada (PokéStop): geopontos onde o jogador pode ganhar itens, 

utilizar módulos de atração e obter missões. Também ganha XP quando interage 

com as PokéParadas (se for a primeira vez, ganha um bónus de primeira visita). 

Pontos de Experiência (Experience Points/XP): unidade que mede o 

progresso do treinador no jogo. Um treinador pode ganhar experiência ao capturar 

e evoluir Pokémons, em PVPs, em PVEs, ao eclodir ovos, girar PokéParadas, etc. 

Ao atingir um certo número de pontos, a personagem sobe de nível. Atualmente o 

nível máximo do jogo é o 50. 

Pontos de Saúde (Hit Points/HP): unidade que representa a saúde de um 

Pokémon. Numa batalha, é necessário causar danos suficientes para que o HP do 

Pokémon adversário chegue a zero. Contudo, os Pokémons não morrem, e é 

necessário usar itens de saúde nesses casos.  

Prendas (Gifts): itens que são enviados a outros jogadores e que podem ser 

adquiridos quando o jogador gira um fotodisco ou uma Pokeparada. Quando os 

jogadores os abrem podem ganhar Pokébolas, frutas, remédios para os Pokémons. 

PVE (Player versus Enemy): confronto travado entre um jogador e um inimigo 

do jogo que não seja um jogador. 
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PVP (Player versus Player): confronto travado entre um jogador e outro 

jogador. 

Razz berry: item que, ao ser usado contra um Pokémon, torna mais fácil a 

sua captura. É útil nos momentos em que o jogador encontra uma criatura rara. 

Existe a golden razz berry, cujas chances são melhores do que as da razz berry 

comum. 

Regionais: Pokémons que são encontrados em locais específicos do globo, 

pode ser dividido por hemisfério, por continentes e às vezes por países e regiões.  

Reides ou Raids: batalhas que ocorrem quando um Pokémon Chefe assume 

o controlo de um Ginásio. O objetivo é trabalhar a solo ou em conjunto com outros 

treinadores para realizar uma Reide no Ginásio e derrotar o Pokémon. Se o jogador 

for vitorioso, haverá uma recompensa de itens especiais e uma chance de capturar 

o Pokémon. 

Sombroso (Shadow) e purificado (Purified): sombrosos são Pokémons 

capturados em confrontos com a equipa Rocket e possuem bónus de ataque e 

prejuízo na defesa. Podem também ser purificados, aumentando dois pontos em 

cada status do Pokémon. 

Poeira estelar (Stardust): item usado para aumentar o nível dos Pokémons. 

Serve para todas as criaturas (diferentemente dos Doces) e pode ser adquirido ao 

chocar Ovos, capturar monstrinhos e através das PokéParadas. 

Status do Pokémon: cada Pokémon tem um status variável que modifica o 

ataque, defesa e pontos de vida. Aleatoriamente, o status pode ser de 000 (0 %) 

ou 15 15 15 (100 %). 

Subir nível do Pokémon (Power-Up): ação mediante a qual o treinador 

aumenta o CP e HP de um Pokémon utilizando doces e poeira estelar. 
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Treinador: apelido oferecido aos jogadores de PoGo. Treinadores são 

aqueles que capturam Pokémons selvagens e que os domesticam para batalhar 

contra outros indivíduos. 

Troca: Pokémons podem ser trocados com outros jogadores, porém há um 

gasto de um item chamado «poeira estelar» (stardust) e é o nível de amizade entre 

os jogadores vai ditar quanto desse item será necessário para a troca, além de 

variar consoante a raridade do Pokémon. Quando é feita uma troca, há uma 

pequena chance de os Pokémons ficarem sortudos, ou seja, de o jogador gastar 

menos poeira estelar para os melhorar. Quando se fazem trocas, o status do 

Pokémon também muda, sendo que o desejável é passar a 100 %. 

Troca especial: para limitar trocas de bons Pokémons, este tipo de troca está 

limitada a uma por dia, salvo em eventos específicos. Os tipos de Pokémons que 

entram nessa categoria são: brilhantes, lendários, os que os jogadores ainda não 

possuem, purificados e míticos. 

Troca sortuda: há uma percentagem das trocas normais em que o Pokémon 

se transforma em sortudo, o que significa que os custos associados a aumentá-los 

de nível são reduzidos para metade e, geralmente, o status do Pokémon melhora. 

Principais Fontes: 

1. https://niantic.helpshift.com/a/pokemon-go/?s=getting-

started&f=glossary&l=pt&p=web 

2. https://www.tecmundo.com.br/pokemon-go-iniciante/108486-

glossario-pokemon-go-veja-termos-voce-precisa-conhecer.htm 
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ANEXO B – PROJETO SUBMETIDO AO CONSELHO DE ÉTICA 

 

 

 
 

 

 
 
 

Formulário para pedido de parecer sobre questões éticas  
no âmbito de projetos de investigação científica 

 

 

1. Caracterização do projeto 
 

1.1 Designação do projeto: 

Os jogos móveis baseados em localização e o envelhecimento ativo: o estudo do 
Pokémon Go na vida dos seniores 

1.2 Data de início 

Inicio de coleta de dados 15 de julho de 2020 

1.3 Data de conclusão  

Conclusão de coleta de dados 15 de novembro de 2020 

1.4 Financiamento 

Projeto sem financiamento externo direto, no entanto o doutoramento em curso está 
integrado no projeto SEDUCE 2.0. Para além disso, o Doutorando, que também é 
professor no Instituto Federal Bahia, Brasil, possui afastamento total das atividades de 
docência o que permite o comprometimento com a investigação em questão. 

1.5 Objetivos (3000 caracteres) 

As tecnologias digitais e móveis têm feito parte do quotidiano das pessoas e estes tem 

trazido facilidades para o dia-a-dia delas, para todas as idades e nos mais diversos setores, 

inclusive a saúde, segurança e participação, os pilares para obter um envelhecimento ativo 

na sociedade, como aponta a OMS (2002). Os seniores têm tirado proveito dos usos das 

tecnologias e pesquisas vem crescendo em torno disso, mas observa-se poucos estudos 

com o uso de jogos digitais, principalmente os que utilizam a geolocalização como mecânica 

de jogo.  

Deste modo, o objetivo deste estudo é verificar o potencial dos jogos móveis baseados 

em localização para engajar os pré-seniores a ter um envelhecimento ativo. Serão feitos 

inquéritos e observação participante de jogadores de Pokemon Go que possuam mais de 50 

anos de idade e residam na cidade do Porto. Esta observação será feita durante os 

momentos de interação do público alvo com os jogos e também através das redes sociais, já 

que não existe um canal de comunicação no próprio jogo. Espera-se encontrar indicadores 

que relacionem os jogos móveis baseados em localização e os fatores que levam a um 

envelhecimento ativo, criando posteriormente um guia para outros seniores que desejam 

tirar maior proveito destes tipos de jogos. 
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Assim, esta investigação tem a finalidade estudar o potencial dos jogos móveis 

baseados em localização (JMBL) para a promoção do envelhecimento ativo. Para tanto se 

faz necessário realizar os seguintes objectivos específicos: 

• Estudar e descrever métricas de relação de JMBL e os princípios que 

baseiam o envelhecimento ativo e realizar um estudo do perfil genérico dos 

jogadores pré-seniores; 

• Observar as métricas de relação junto aos pré-seniores em diversos 

ambientes, virtuais e reais, durante as vivências de jogo com Pokémon Go;  

• Criar um modelo para guiar pré-seniores a um envelhecimento ativo e lúdico 

através da interação com os jogos móveis baseados em localização.  

 

Este é um projeto de investigação de doutoramento do Curso de Informação e 

Comunicação em Plataformas Digitais do Doutorando Jesse Nery Filho, sob a orientação da 

professora Ana Isabel Veloso e que se encontra como integrado do projeto “SEDUCE 2.0 - 

Utilização da Comunicação e da Informação na comunidade online miOne pelo cidadão 

sénior”, já aprovado por esta CED no parecer N° 12-CED/2019. 

 

1.6 Metodologias experimentais e planificação (5000 caracteres) 

A investigação escolhida para esta tese possui um paradigma de caráter interpretativo 

no seu todo, mas em específico será um método híbrido. O trabalho possui uma abordagem 

quantitativa e uma abordagem qualitativa, porque observarmos que há diversas fontes de 

dados que podem ser recolhidas e analisadas de diferentes perspetivas. “Os métodos 

quantitativos e qualitativos podem aplicar-se conjuntamente dependendo as exigências da 

situação a investigar. A ciência vale-se de todos os métodos, porque lhe proporcionam uma 

visão mais ampla da realidade” (Coutinho, 2014, p. 31).  

Poderíamos dizer que quanto ao objetivo do trabalho essa pesquisa se enquadra como 

exploratória-descritiva. Uma vez que as pesquisas descritivas “têm como objetivo primordial 

a descrição das características de determinada população ou fenômeno ou, então, o 

estabelecimento de relações entre variáveis” (Gil, 2008, p. 42) e as pesquisas exploratórias:  

“têm como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a 

torná-lo mais explícito ou a constituir hipóteses. Pode-se dizer que estas pesquisas têm 

como objetivo principal o aprimoramento de ideias ou a descoberta de intuições. Seu 

planejamento é, portanto, bastante flexível, de modo que possibilite a consideração dos 

mais variados aspetos relativos ao fato estudado”. (iden, p. 41) 

O delineamento operacional dessa pesquisa está pautado principalmente em um caso, 

por aprofundar em um único jogo da categoria dos jogos móveis baseados em localização, e 

no estudo de campo para observar, in loco, de forma com que os contextos dos dados 

empíricos também sejam levados em consideração (Gil, 2008). 
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Os sujeitos investigados dessa pesquisa serão maioritariamente jogadores que 

possuem 50 anos ou mais, os quais chamaremos nesta investigação de pré-seniores. Uma 

vez que, na literatura há inúmeras definições de jovens seniores como aqueles de 65 até 

74/79 anos ou seniores mais velhos de 75 até 89 anos ou superior a 80 anos ou de jovens 

seniores de 50 a 65 anos.  

Relativamente à quantidade de participantes, durante os inquéritos esperamos um 

número significativo de respostas, pois levando em consideração que há grupos em redes 

sociais com mais de 3 mil utilizadores e que cerca de 5% dos jogadores tem mais de 50 

anos, há uma esperança de mais de 100 pessoas que se enquadram no nosso público alvo 

responderem os questionários. No entanto, na observação participante espera-se um valor 

mais baixo de participantes, já que as recolhas e análises de dados do campo são resultado 

de investigação qualitativa.  

O jogo móvel baseado em localização escolhido para esta investigação foi o Pokémon 

Go por representar ainda o que possui um maior público de jogadores desta categoria, além 

de ser o que apresenta uma regularidade em atualizações contínuas de eventos, 

personagens e missões, gerando novidades para os jogadores, evitando com que o jogo 

fique sem objetivos parciais.  

Planeamos três fases de coletas de dados, a primeira numa perspetiva interpretativa e 

com base na literatura e experiência dos investigadores com foco no perfil dos sujeitos e 

elucidação dos conceitos chaves da pesquisa. 

Já a segunda fase da pesquisa, terá uma abordagem quantitativa, que será utilizado o 

método survey, que possibilitará perceber os perfis dos jogadores de Porto - Portugal. Para 

a recolha de dados será utilizado questionários digitais pela web na qual pretendemos 

utilizar a plataforma da Universidade de Aveiro pois assim podemos garantir todos os 

elementos éticos como dever de sigilo e confidencialidade previsto na lei de Regulamento 

Geral de Proteção de Dados. Para um alcance amplo, pretendemos divulgar os 

questionários em redes sociais específico de jogos, como no caso do Pokemon Go, com 

autorização dos respetivos administradores de páginas, chats ou grupos. Pretendemos 

iniciar a recolha de dados em 1º de julho sendo acompanhado se o quantitativo de dados é 

relevante podendo durar de um a dois meses esta etapa de coleta. 

A terceira fase de recolha de dados, com abordagem qualitativa, será uma 

investigação participante através de um trabalho de campo, guiado pelos resultados dos 

questionários. Aqui a observação participante acontecerá junto aos sujeitos da pesquisa, 

vivenciando momentos de interação de jogo no dia-a-dia, seja em momentos coletivos ou 

em momentos individuais� (Marconi & Lakatos, 2003). Neste momento mais próximo do 

jogador, tentaremos observar através da fala, dos comportamentos dos investigados, do 

envolvimento destes, como um JMBL os engajam para alcançar um envelhecimento ativo, 
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com base nos pilares da OMS (Saúde, Segurança e Participação). Pretendemos iniciar esta 

etapa a partir de 15 de julho de 2020 a 15 de novembro com uma durabilidade de 4 meses. 

Em ambas etapas serão informados aos participantes a natureza da investigação, os 

objetivos e que os dados serão tratados com confidencialidade e ética, assim recolheremos 

consentimentos com os termos apresentado e que estaremos em todo o momento e 

posteriormente ao projeto disponível para possíveis esclarecimentos ou exclusão dos dados 

armazenados. Esses dados serão armazenados de forma sigilosa, tratados para fins de 

investigação científica e ao fim da investigação serão arquivados em formato Digital 

encriptados e posteriormente destruídos após as publicações nas revistas científicas JMIR 

Serious Games (ISSN: 2291-9279) e Games for Health Journal (ISSN 2161-7856). 

Percebemos que os potenciais riscos desta investigação é a observação de campo 

com a proximidade aos sujeitos. Assim, serão respeitadas as diretrizes da Direção Geral de 

Saúde e as Indicações das Câmaras Municipais, quanto as distâncias mínimas, uso de 

equipamentos de proteção individual, acesso a locais, aglomerações e outras questões que 

esses indicarem. Outra questão, não menos importante é a revelação dos nomes e a 

localidades onde os sujeitos serão observados e entrevistados. Diante disto, será dado 

pseudónimos para dar anonimidade para eles. O mesmo será feito para as localizações que 

ocorrerá as observações, evitando qualquer forma que leve a reconhecer-lhos. 

 

1.7 Questões éticas sobre as quais se pretende o parecer do CED (3000 caracteres) 

 

As questões éticas sobre as quais se pretende o parecer são: os procedimentos de 

envolvimento de adultos saudáveis no projeto, privacidade e a observação durante o jogar 

nos espaços públicos das cidades. Os principais procedimentos éticos para minimizar os 

riscos potenciais são os seguintes: 

1. Obter o consentimento dos participantes. Os participantes devem consentir 

formalmente a sua participação na investigação. O formulário de consentimento informado 

esclarece sobre as circunstâncias em que o estudo é realizado, os objetivos da 

investigação, potenciais riscos e benefícios, o direito de desistência e à recusa de resposta, 

duração do projeto, nome e contacto dos investigadores. O mesmo formulário de 

consentimento informado é utilizado tanto de forma digital quanto nas observações de 

campo. 

2. Proteção da identidade dos participantes. Buscaremos garantir a 

confidencialidade e privacidade dos dados. Ao apresentar os resultados, apenas as 

informações relevantes para o objetivo do estudo serão descritas. Além disso, todos os 

participantes serão identificados aleatoriamente com a letras e números, assim como os 

locais que serão observados, traduzidos como Rua A ou Praça X. Os dados e documentos 
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resultantes do registo de dados são mantidos em locais protegidos por senha (acedido 

apena pelo investigador responsável) 

3. Riscos e direito de recusa de participação. Para cada individuo, é apresentado à 

priori os objetivos da investigação, procedimentos e duração. O principal risco de 

participação, atualmente é relacionado a aproximação do investigador aos sujeitos, este que 

será respeitado todas as questões de saúde pública já citados. Além disso, outros riscos 

prendem-se com os diálogos e perguntas sobre a qualidade de vida, redes sociais, hábitos 

de jogo, stress e sociabilidade, que podem estimular emoções e memórias nos 

participantes. Caso o participante não se sinta confortável durante as sessões, questionário 

ou entrevista, pode recusar responder a questões ou desistir do próprio estudo. Para além 

disso, é garantido o anonimato dos participantes na publicação de resultados e é 

assegurada toda e qualquer informação confidencial.  

Diante disto, pretendemos observar e respeitar a Lei da Protecção de Dados Pessoais - 

Lei n.º 67/98 e o Regulamento (ue) 2016/679 do parlamento europeu e do conselho de 27 

de abril de 2016, relativo à proteção das pessoas singulares no que diz respeito ao 

tratamento de dados pessoais e à livre circulação desses dados. 

1.8 Legislação que, eventualmente, possa estar na origem do pedido (1000 caracteres) 

 

Os principais artigos do Regulamento Geral de Proteção de Dados (REGULAMENTO 

(UE) 2016/679) que são importantes para essa investigação: 

 

Artigo 5.o - Princípios relativos ao tratamento de dados pessoais 

Artigo 6.o - Licitude do tratamento 

Artigo 7.o - Condições aplicáveis ao consentimento 

Artigo 16.o - Direito de retificação 

Artigo 17.o - Direito ao apagamento dos dados («direito a ser esquecido») 

Artigo 32.o - Segurança do tratamento 

 

  

1.9 Estudos semelhantes publicados em revistas internacionais. Indicar, nomeadamente, 
trabalhos com implicações de natureza ética (2000 caracteres) 

Durante a fase de exploratória desta investigação foi feito uma revisão sistemática de 

trabalhos relacionados, principalmente o que tange o envelhecimento ativo e os jogos 

móveis baseados em localização. Foram encontrados 5 trabalhos que foram realizados na 

Polonia, Finlândia, Áustria, Taiwan e Japão. Alguns desses em fases iniciais outros já 

consolidados, porém pouco foi apresentado das questões éticas uma vez que as 
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metodologias eram principalmente com métodos Survey, Desenvolvimento Centrado no 

Usuário ou análise de dados quantitativos de base publica. Desta forma acreditamos e 

observamos que foram tomados os cuidados mínimos de sigilo, privacidade e integridade de 

dados. 

O trabalho de Kopeć et al. (2017a) apresenta os resultados de uma investigação que 

utilizou de um jogo baseado em localização com um público híbrido de jogadores, tanto de 

jovens quanto de seniores. O objetivo foi, a partir do experimento, compreender se os jogos 

baseados em localização melhoraram a inclusão social dos idosos, as competências 

tecnológicas no campo das tecnologias móveis, a motivação para aprender e o bem-estar 

físico, devido a uma interação intergeracional positiva.  

O jogo utilizado foi o “Stroll Around Yesterday” desenvolvido dentro do projeto 

LivingLab do Polish Japanese Academy of Information Technology. O delineamento 

metodológico da investigação aplicou questionários antes e depois da interação do jogo, em 

que os jogadores com mais idade teriam que estar sempre com um jogador jovem, porém 

quem interagia com a tablete era o sénior. Os questionários possuíam uma lista com doze 

dimensões para avaliar a interação entre os parceiros, além do domínio tecnológico dos 

seniores com as TIC.  

Outra investigação semelhante é trazida por Birn, Holzmann e Stech (2014), que 

propôs um serious game chamado “MobileQuiz” que combina os aspetos de treinamento 

físico e mental em um contexto de jogo móvel baseado em localização. Em um primeiro 

momento, a partir de um protótipo, apresentam a avaliação que foi realizada com 8 

participantes. O jogo possui características de um jogo móvel baseado em localização. 

Quando o utilizador chega ao local objetivo, esse deve responder perguntas de um Quiz. 

Apesar do resumo do artigo (Birn, Holzmann & Stech, 2014) dizer que o foco do jogo 

é o treinamento físico e mental, nos resultados, os autores esclarecem que os testes iniciais 

focaram na avaliação da usabilidade do conceito e da interface do usuário, na observação 

de como o protótipo foi intuitivo para os participantes, na identificação de potenciais falhas 

de projeto e na avaliação se este tipo de jogo será aceito pelo grupo alvo. 

É evidente a escassez de investigações de jogos baseados em localização e o 

público sénior, os trabalhos que tratam dessa temática ainda estão carentes de atenção e 

que os jogos em geral não se adaptam às necessidades dos adultos mais velhos, quando se 

trata do design da interface. No aspeto ético os artigos não revelam como que são feitas as 

abordagens metodológicas, partimos sempre do pressuposto que foram tratados os dados 

com sigilo e ética. 

Referências 

Birn, T., Holzmann, C., & Stech, W. (2014). MobileQuiz: A serious game for enhancing the 
physical and cognitive abilities of older adults. Paper presented at the International 
Conference on Universal Access in Human-Computer Interaction. 
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Kopeć, W., Skorupska, K., Jaskulska, A., Abramczuk, K., Nielek, R., & Wierzbicki, A. 
(2017a). LivingLab PJAIT: towards better urban participation of seniors. arXiv preprint 
arXiv:1707.00030.  

 

2. Equipa  
 

2.1 Investigador responsável:  

Ana Isabel Barreto Furtado Franco Albuquerque Veloso  
2.2 Categoria:  

Professora Auxiliar  
2.3 Entidade de acolhimento no qual se integra:  

Departamento de Comunicação e Arte – Deca, DigiMedia, Universidade de Aveiro 

2.4 Contributo do projeto para os objetivos estratégicos da entidade de acolhimento (1000 
caracteres). Anexar declaração de apoio da entidade de acolhimento. 

    Esta investigação tem o papel de estudar os contributos e os impactos dos 
jogos digitais, especialmente os que se baseiam na localização do jogador, e as 
relações com as variáveis psicossociais e de sociabilidade dos seniores, verificando se 
esses tipos de jogos os estimula a ter um envelhecimento ativo e saudável. Este estudo 
ainda levanta questões relacionados ao mercado de jogos, uma vez que se faz ouvir as 
opiniões dos seniores a respeito dos elementos de interface, jogabilidade e outros do 
universo dos games. 

O estudo em questão faz parte e alinha com as investigações do Centro de Pesquisa 
Interdisciplinar de Média Digital e Interações - DIGIMEDIA – que a missão é de facilitar 
a interação entre utilizadores e o sistema. O ramo de investigação dentro do centro de 
pesquisa se enquadra dentro do “Bem-estar e Envelhecimento ativo”, “Saúde e Jogos e 
Entretenimento”. 

2.5 Experiência do investigador responsável na área do projecto, incluindo até 5 artigos 
científicos em revistas de circulação internacional (3000 caracteres) 

Ana Veloso é Professora Assistente do Departamento de Comunicação e Arte da 
Universidade de Aveiro (https://orcid.org/0000-0002-5070-0756). Tem supervisionado 
alunos dos níveis de mestrado e doutorado, foi coordenadora de vários projetos de 
pesquisa, como SEDUCE - Senior Citizen Use of computer mediated Communication 
and information in web Ecologies, IMP.cubed – Interactive Magic Places, People and 
Practices e outros projetos.  

Possui Ph.D. em Ciências e Tecnologias da Comunicação pela Universidade de 
Aveiro, mestrado em Engenharia Biomédica e o bacharelado em Engenharia Informática 
pela Universidade de Coimbra. Nos últimos anos vem investigando sobre videogames, 
informação e comunicação em contextos tecnológicos mediados, gerontecnologia e 
outros temas. A seguir listamos cinco artigos com relevância para essa investigação que 
foram publicados nos últimos anos: 

• ICT in the Promotion of the Older Adults' Quality of Life in Portugal 
(https://doi.org/10.23919/cisti.2019.8760768); 

• Games for active ageing, well-being and quality of life: a pilot study 
(https://doi.org/10.1080/0144929X.2018.1485744); 

• A aprendizagem mediada tecnologicamente e o envelhecimento ativo : estudo sobre 
o impacto na qualidade de vida e bem-estar 
(http://hdl.handle.net/http://hdl.handle.net/10773/22053); 

• Strategies to Enhance Technology-Based Learning Experiences in Older Adults: A 
Field Study (https://doi.org/10.1007/978-3-030-22015-0_46); 
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• Factors influencing the adoption of video games in late adulthood: A survey of older 

adult gamers (https://doi.org/10.4018/ijthi.2016010103). 

2.6 Outros investigadores com participação relevante, incluindo dados biográficos e 
publicações (3000 caracteres)  

Professor Mestre Jesse Nery Filho, atualmente é professor de Informática do Instituto 
Federal Baiano - Campus Senhor do Bonfim e tem PhD em andamento em Informação 
e Comunicação em Plataformas Digitais na Universidade (ICPD) de Aveiro. Este pedido 
de parecer ao CED é relativo ao projeto de investigação do Professor Jesse no 
programa doutoral ICPD. 

Ele possui mestrado em Gestão e Tecnologias Aplicadas à Educação pela 
Universidade do Estado da Bahia (UNEB), com especialização em Redes de 
Computadores pela Escola Superior Aberta do Brasil (ESAB) e bacharelado em 
Engenharia de Computação pela Universidade Federal do Vale do São Francisco 
(UNIVASF). Leciona e possui investiga sobre jogos digitais e software aplicados à 
educação e saúde. Também listamos quatro artigos com temáticas de TIC aplicados à 
educação e saúde e que possui relevância para essa investigação: 

• Location-Based Games on Active Aging: A Systematic Review 
(http://dx.doi.org/10.23919/CISTI.2019.8760640);  

• Metodologia Hibrida para Engenharia de Requisitos no Desenvolvimento de Jogos 
em Saúde: O caso do Gamebook Guardiões da Floresta 
(https://www.revistas.uneb.br/index.php/sjec/article/view/6323/3989);  

• Between darkness and silence: the relationship between TIC and deaf-blind using the 
morse code tool (http://dx.doi.org/10.22633/rpge.v21.n.esp1.out.2017.10458);  

• Utilização dos Jogos Eletrônicos no Processo Ensino- Aprendizagem de Crianças 
com Síndrome de Down na Escola Municipal Tatiana de Morais no Município de 
Campo Formoso-Ba 
(https://www.revistas.uneb.br/index.php/sjec/article/view/3558/2284).  

 

3. Assinatura do Orientador Responsável do Trabalho de Investigação 
 

__________________ 
Investigadora Responsável 

Ana Isabel Veloso 
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ANEXO C – PARECER DO CONSELHO DE ÉTICA 

 

PARECER 15-CED/2020 (EXTRATO) 
CONSELHO DE ÉTICA E DEONTOLOGIA 

 

1 
 
 

 
Comissão Permanente para os Assuntos de Investigação (CPAI) 

 
Parecer nº: 15-CED/2020 (Extrato) 
Requerente: Ana Isabel Veloso 
Título do Projeto: “Os jogos móveis baseados em localização e o envelhecimento 
ativo: o estudo do Pokémon Go na vida dos seniores” 
Orientador e Investigador responsável: Ana Isabel Veloso 
Equipa de Investigação: 
- Doutora Ana Isabel Veloso (Departamento de Comunicação e Arte da 
Universidade de Aveiro) 
- Mestre Jesse Nery Filho (Estudante de Doutoramento da Universidade de Aveiro) 
Enquadramento Institucional: Departamento de Comunicação e Arte (DeCA-
UA/DigiMedia) 
Relator: Armando Pinho 
Relatores Adjuntos: Ana Isabel Andrade, António Rocha Andrade, Domingos 
Cardoso, Isabel Malaquias e Paula Cristina Moreira Silva Pereira. 

 
 
I.Relatório 

 
O processo encontra-se suficientemente bem instruído, contendo informação no 
que respeita a: 
- Descrição do projeto e respetivos objetivos; 
- Indicação da amostra, constituída por adultos com pelo menos 50 anos de idade; 
- Metodologia, nomeadamente em relação aos participantes envolvidos, materiais 
e procedimentos; 
- Questões éticas associadas (em particular, a decisão de participação e respetivo 
consentimento informado do participante, assim como a proteção dos dados); 
- Investigadora responsável e sua equipa; 
- Enquadramento institucional e científico (DeCA-UA/DigiMedia); 
 
-Apêndices e Anexos: 
- Tabela de questões éticas associadas ao projeto; 
- Consentimento informado da observação de campo; 
- Consentimento informado do inquérito digital; 
- Declaração da investigadora responsável, indicando que este estudo se insere no 
projeto “SEDUCE 2.0”, já alvo de parecer favorável do CED (12/2019); 
- Declaração de apoio do DeCA-UA. 
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PARECER 15-CED/2020 (EXTRATO) 
CONSELHO DE ÉTICA E DEONTOLOGIA 

 

2 
 
 

 
II.Parecer 

a. Fundamentação  
 
 
1. O pedido de parecer relativo ao projeto em causa apresenta-se suficientemente 

bem elaborado e fundamentado, assinalando as questões éticas associadas ao 
seu desenvolvimento. 

2. Os participantes, maiores de idade, darão o seu consentimento. 
3. Os riscos associados à participação neste estudo não são superiores aos 

associados ao normal quotidiano dos intervenientes. 
 

De acordo com o exposto, conclui-se que o projeto em análise respeita os princípios 
de ética neste tipo de estudos, na medida em que assegurará: 

 
1. O consentimento informado dos participantes, anteriormente à recolha de dados; 
2. A intervenção voluntária dos participantes e a possibilidade de desistência do 

estudo em qualquer altura, sem que para isso tenha que ser dada qualquer 
justificação; 

3. O acompanhamento pelos investigadores envolvidos; 
4. Que os riscos associados à participação no estudo não são superiores aos riscos 

associados ao dia-a-dia do participante; 
5. Que os dados recolhidos no projeto são analisados pela equipa de investigação, 

sendo sempre garantida confidencialidade, através de um processo de codificação, 
sob a responsabilidade da investigadora proponente. 

 

 
 
 

b. Recomendações 
 
 
1. Deverá sempre ser respeitado o Regulamento Geral de Proteção de Dados 

(RGPD), assim como a legislação Europeia relacionada com a investigação em 
seres humanos. 
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PARECER 15-CED/2020 (EXTRATO) 
CONSELHO DE ÉTICA E DEONTOLOGIA 

 

3 
 
 

c. Conclusão  

 
De acordo com o anteriormente referido e com os princípios seguidos por este 
Conselho, é emitido o seguinte parecer: 
 
1. A Comissão Permanente do Conselho de Ética, constituída pelos ora relatores, 

após apreciação da documentação recebida e atendendo a que os 
procedimentos descritos no projeto de investigação: 

1.1 Asseguram a não utilização de métodos invasivos; 
1.2 Garantem que os participantes são previamente informados e esclarecidos 

sobre os pressupostos em que assenta o estudo; 
1.3 Incluem o consentimento informado dos participantes; 
1.4 Garantem a privacidade dos dados recolhidos. 
 

2. Considera que merece parecer favorável a realização do projeto “Os jogos 
móveis baseados em localização e o envelhecimento ativo: o estudo do Pokémon 
Go na vida dos seniores”. 

 
 
 
Nota:  
A proposta da Comissão Permanente para os Assuntos de Investigação recolheu 
parecer favorável do Plenário do Conselho de Ética e Deontologia em reunião de 1 de 
julho de 2020. 

 
 
 

O Presidente da CPAI, 

Assinado por : Armando José Formoso de Pinho
Num. de Identificação: BI06902165
Data: 2020.08.12 10:12:10 +0100
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ANEXO D – TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO 

 

 

Departamento de Comunicação e Arte 
campus universitário de santiago 
38010-193 aveiro 
tel. +351 234 370 389 

 
 

Departmento de Comunicação e Arte 

 
 
 

Consentimento Informado da observação de campo 
 

A presente declaração visa assegurar que os participantes envolvidos no projeto “Os jogos móveis 

baseados em localização e o envelhecimento ativo: o estudo do Pokémon Go na vida dos seniores” 

com a duração de quatro meses, de 15 de julho de 2020 a 15 de novembro de 2020, têm 

conhecimento do propósito e procedimentos da investigação. 

 
Propósito do estudo 
O projeto tem como objetivos principais: (a) observar e avaliar o potencial dos jogos baseados em 

localização, no caso o Pokémon Go, para a promoção do envelhecimento ativo na vida dos seniores, 

(conceito de envelhecimento ativo da Organização Mundial de Saúde) e (b) conscientizar o publico 

sénior dos potenciais benefícios e riscos da interação com os jogos baseados em localização. 

Em campo, serão feitas observações dos hábitos relacionado ao jogo, como quantidade de ações no 

jogo e interações com os participantes da investigação com conversas informais com foco no jogo e 

as relações com a saúde, os aspetos sociais e de segurança (pilares do envelhecimento ativo). 

 

Recrutamento de participantes 
Neste projeto, serão recrutados indivíduos com idade igual ou superior a 50 anos e as observações 

em campo ocorrerão durante o período de 15 de julho de 2020 a 15 de novembro de 2020. Os 

recrutamentos serão feitos individualmente, através de contato direto ou por meio de redes sociais. 

 
Procedimentos 
Os dados relacionados aos jogos ou aos depoimentos dos participantes serão anotados em diário de 

campo e terá auxílio de um gravador de áudio para captação de áudio, o qual o investigador estará 

com o microfone sempre a mostra, o objetivo da gravação é a facilidade para armazenar os dados, 

uma vez que o investigador também estará participando do jogo. 

 
Potenciais benefícios 
Com a participação neste estudo estará a contribuir para aprofundar o conhecimento sobre o uso das 

Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC) pela população sénior. E também contribuir para a 

perceção dos benefícios e riscos dos jogos baseados em localização para a promoção do 

envelhecimento ativo. 

 

Potenciais riscos 
A participação neste estudo não acrescentará qualquer risco ou desconforto, para além dos 

normalmente encontrados na sua rotina diária. O investigador cumprirá toda as normas, relacionadas 
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Departamento de Comunicação e Arte 
campus universitário de santiago 
38010-193 aveiro 
tel. +351 234 370 389 

 
 

Departmento de Comunicação e Arte 

as questões do covid-19, indicadas pelos órgãos competentes de saúde do País e das Câmaras 

Municipais, observando a distância, uso de equipamentos (quando obrigatório) e outros aspetos 

relacionados à saúde pública. Caso o participante não se sinta confortável durante as observações, 

entrevistas, pode recusar responder a questões, de ser acompanhado durante as partidas de jogo ou 

simplesmente desistir do estudo.  

 

Confidencialidade 
A informação recolhida é inteiramente confidencial. Ser-lhe-á pedido um contacto (e-mail e/ou 

telemóvel) apenas para o(a) podermos contactar durante o estudo. Os dados obtidos serão depois 

tratados anonimamente e utilizados apenas no âmbito de trabalhos académicos e apresentações 

/publicações científicas. 

 
Custos 
Este estudo não acarreta qualquer custo financeiro para os participantes e/ou outras instituições 

participantes envolvidas.  

 

Participação 
A participação neste estudo é voluntária. A qualquer momento da investigação pode optar por não 

participar ou por desistir. Neste caso todos os seus dados serão eliminados do estudo. O participante 

tem, também, o direito à recusa de resposta a qualquer pergunta. 
 

Esclarecimentos 
Em caso de dúvidas sobre o estudo ou caso queira reportar alguma lacuna nos procedimentos de 

investigação: 

 
Ana Veloso (961907419, aiv@ua.pt) 

Jesse Nery (919754556, jesse.nery@ua.pt) 

 
 

Por favor, selecione (com X no quadrado correspondente): 

 

Declaro que: 

� Concordo em participar, de livre e espontânea vontade, neste estudo; 

� Fui informado(a) dos procedimentos e compreendi as condições de participação neste estudo; 

� Autorizo a gravação e captura de imagem e áudio para utilização no trabalho de investigação; 
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Departamento de Comunicação e Arte 
campus universitário de santiago 
38010-193 aveiro 
tel. +351 234 370 389 

 
 

Departmento de Comunicação e Arte 

� Concordo que os dados sejam apresentados de forma completamente anónima em trabalhos e 

apresentações académicas, congressos científicos e publicações. 

 

 

A organização / O participante, 

 

 

 

E-mail do participante (apenas lhe estamos a pedir o seu e-mail para o(a) podermos contactar para a 

continuação do estudo 

Email____________________________________________ 

 

Número de telemóvel (apenas lhe estamos a pedir o seu nº de telemóvel para o(a) podermos 

contactar podermos contactar para a continuação do estudo 

Número telemóvel __________________________________ 

Neste campo só é possível introduzir números. 
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Departamento de Comunicação e Arte 
campus universitário de santiago 
38010-193 aveiro 
tel. +351 234 370 389 

 
 

Departmento de Comunicação e Arte 

 
 
 

Consentimento Informado do Inquérito Digital 
 

A presente declaração visa assegurar que os participantes envolvidos no projeto “Os jogos móveis 

baseados em localização e o envelhecimento ativo: o estudo do Pokémon Go na vida dos seniores” 

têm conhecimento do propósito e procedimentos da investigação. 

 
Propósito do estudo 
O projeto tem como objetivos principais: (a) observar e avaliar o potencial dos jogos baseados em 

localização, no caso o Pokémon Go, para a promoção do envelhecimento ativo na vida dos seniores, 

(conceito de envelhecimento ativo da Organização Mundial de Saúde) e (b) conscientizar o publico 

sénior dos potenciais benefícios e riscos da interação com os jogos baseados em localização. 

 

Recrutamento de participantes 
Neste projeto, serão recrutados indivíduos com idade igual ou superior a 50 anos e os inquéritos 

serão respondidos durante o período de 15 de julho de 2020 a 15 de setembro de 2020. Os 

recrutamentos serão feitos individualmente, através de contato direto ou por meio de redes sociais. 

 
Procedimentos 
Este inquérito possui questões relacionados ao desempenho e as atividades realizadas com o jogo 

Pokémom Go, aos hábitos de exercício físico, de sociabilidade, de saúde e da participação do pré-

sénior (mais de 50 anos) na sociedade. 

 
Potenciais benefícios 
Com a participação neste estudo estará a contribuir para aprofundar o conhecimento sobre o uso das 

Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC) pela população sénior. E também contribuir para a 

perceção dos benefícios e riscos dos jogos baseados em localização para a promoção do 

envelhecimento ativo. 

 

Potenciais riscos 
A participação neste estudo não acrescentará qualquer risco ou desconforto, para além dos 

normalmente encontrados na sua rotina diária. Caso o participante não se sinta confortável com as 

perguntas, pode recusar responder a questões ou desistir do próprio estudo.  

 

Confidencialidade 
A informação recolhida é inteiramente confidencial. Ser-lhe-á pedido um contacto (e-mail e/ou 

telemóvel) apenas para o(a) podermos contactar durante o estudo. Os dados obtidos serão depois 
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Departamento de Comunicação e Arte 
campus universitário de santiago 
38010-193 aveiro 
tel. +351 234 370 389 

 
 

Departmento de Comunicação e Arte 

tratados anonimamente e utilizados apenas no âmbito de trabalhos académicos e apresentações 

/publicações científicas. 

 
Custos 
Este estudo não acarreta qualquer custo financeiro para os participantes e/ou outras instituições 

participantes envolvidas. Ao fim será feito um sorteio de créditos do jogo para cativar mais 

voluntários. 

 

Participação 
A participação neste estudo é voluntária. A qualquer momento da investigação pode optar por não 

participar ou por desistir. Neste caso todos os seus dados serão eliminados do estudo. O participante 

tem, também, o direito à recusa de resposta a qualquer pergunta. 
 

Esclarecimentos 
Em caso de dúvidas sobre o estudo ou caso queira reportar alguma lacuna nos procedimentos de 

investigação: 

 
Ana Veloso (961907419, aiv@ua.pt) 

Jesse Nery (919754556, jesse.nery@ua.pt) 

 
 

Por favor, selecione (com X no quadrado correspondente): 

 

Declaro que: 

� Concordo em participar, de livre e espontânea vontade, neste estudo; 

� Fui informado(a) dos procedimentos e compreendi as condições de participação neste estudo; 

� Autorizo a gravação e captura de imagem e áudio para utilização no trabalho de investigação; 

� Concordo que os dados sejam apresentados de forma completamente anónima em trabalhos e 

apresentações académicas, congressos científicos e publicações. 

 

 

A organização / O participante, 
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Departamento de Comunicação e Arte 
campus universitário de santiago 
38010-193 aveiro 
tel. +351 234 370 389 

 
 

Departmento de Comunicação e Arte 

E-mail do participante (apenas lhe estamos a pedir o seu e-mail para o(a) podermos contactar para a 

continuação do estudo 

Email____________________________________________ 

 

Número de telemóvel (apenas lhe estamos a pedir o seu nº de telemóvel para o(a) podermos 

contactar podermos contactar para a continuação do estudo 

Número telemóvel __________________________________ 

Neste campo só é possível introduzir números. 
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Inquérito sobre Jogadores de Pokémon Go com mais de 50
anos
Este questionário destina-se a recolher de dados sobre o perfil e perceções dos jogadores de Pokémon Go que possuam mais de 50
anos de  idade.  Serão observadas também  questões relacionados  com  o bem-estar, relações entre jogadores,  as  rotinas e outros
elementos comportamentais e comunicacionais.
 
Este inquérito está dividido em três partes:

Parte I: Informação Pessoal e Tecnológico
Parte II: Aspetos Relacionados à interação com o jogo Pokémon Go 
Parte III: Aspetos Relacionados ao bem-estar e saúde.

Todos os dados serão tratados com sigilo e as respostas serão utilizadas exclusivamente para fins científicos. A sua resposta, pessoal e
sincera, é muito importante!
 
O seu preenchimento total terá uma duração aproximada de 15 minutos.
 
Este questionário é parte integrante de um trabalho de investigação de doutoramento em Informação e Comunicação em Plataformas
Digitais, da Faculdade de Letras da Universidade do Porto e do Departamento de Comunicação e Artes da Universidade de Aveiro, sob
orientação da Professora Doutora Ana Isabel Veloso.
 
Agradeço, desde já, a sua disponibilidade e colaboração neste estudo. Estou disponível para responder a quaisquer questões ou
agendar uma entrevista. Contacto: Jesse Nery Filho, jesse.nery@ua.com ou +351 919754556
There are 43 questions in this survey.

Dados Sociais e sobre conhecimento de tecnologias

Qual a sua idade? (Lembramos que nosso interesse é os jogadores que tenham mais
de 50 anos) *
Por favor, escreva aqui a sua resposta:

Digite apenas números

Sexo *
Por favor, selecione apenas uma das seguintes opções:

 Masculino

 Feminino

 Outro 
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Estado Civil *
Por favor, selecione apenas uma das seguintes opções:

 Solteiro (a)

 Casado (a)

 União de facto

 Divorciado (a)

 Viúvo (a)

 Outro 

Nível de Escolaridade *
Por favor, selecione apenas uma das seguintes opções:

 Não teve uma formação escolar

 1º ciclo do ensino básico

 2° ciclo do ensino básico

 3° ciclo do ensino básico

 Ensino secundário

 Curso Técnico Superior Profisional

 Licenciatura

 Mestrado

 Doutoramento

 Outro 

Qual é a sua situação profissional atual? *
Por favor, selecione apenas uma das seguintes opções:

 Empregado (a) tempo inteiro

 Empregado (a) tempo parcial

 Desempregado (a)

 Estudante (escola ou em formação profissional)

 Trabalhador (a) estudante

 Reformado (a) ou pré-reformado (a)

 Doméstico(a) ou ocupa-se das tarefas do lar

 Outro 
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Quantos filhos tem? *
Por favor, selecione apenas uma das seguintes opções:

 0

 1

 2

 3

 4 ou mais

Quantos netos tem? *
Por favor, selecione apenas uma das seguintes opções:

 0

 1

 2

 3

 4 ou mais

Em que cidade é que reside? *
Por favor, escreva aqui a sua resposta:

Vive em casa própria? *
Por favor, selecione apenas uma das seguintes opções:

 Própria

 Arrendada

 Outro 

Com quem vive? *
q Selecione todas as opções que se apliquem
Por favor, selecione todas as que se aplicam:

 Conjugue ou Companheiro (a)

 Mãe ou Madrasta

 Pai ou Padrasto

 Irmão (ã)s

 Amigo (a)s

 Outros Familiares

 Sozinho (a)

Outro: 

Pode escolher mais de uma resposta
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 Sobre os dispositivos digitais, qual é aquele que interage frequentemente?? *
Por favor, selecione todas as que se aplicam:

 Computador de Mesa

 Computador Portátil

 Tablet ou Ipad

 Televisões Inteligentes (com acesso a internet)

 Consoles de Videogames

Outro: 

Quais são as tarefas mais realizadas nos dispositivos digitais? *
Por favor, selecione todas as que se aplicam:

 Ler e-mails

 Ver notícias

 Ver vídeos

 Ouvir músicas

 Acessar redes sociais digitais

 Jogar

 Estudar

 Trabalhar

Outro: 

 Quais dispositivos utiliza frequentemente para jogar? *
Por favor, selecione todas as que se aplicam:

 Telemóvel

 Computador

 Consolas (Playstation, Xbox, Nintendo)

 Dispositivo portátil (Nintendo DS ou 3DS, PSP, Gameboy)

 Tablet ou Ipad

Outro: 

Para além do jogo Pokémon Go, quais são os jogos baseados em localização que
joga? *
Por favor, selecione todas as que se aplicam:

 Harry Potter

 Jurassic World

 The Walking Dead

 Ingress

 Ghostbusters

 Geocaching

Outro: 
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Como é que considera a sua experiência relativamente às tecnologias de
comunicação e informação (Internet, redes sociais…) *
Por favor, selecione a posição apropriada para cada elemento:

Excelente Boa Pouca Nenhuma

Antes de jogar Pokemon Go

Depois de jogar Pokemon Go

Quando começou a jogar o Pokémon Go, como é que considerava o nível de
aprendizagem do jogo? *
Por favor, selecione a posição apropriada para cada elemento:

Muito fácil Fácil Difícil Muito difícil

 Como é que aprendeu a jogar o Pokémon Go? *
Por favor, selecione todas as que se aplicam:

 Sozinho com o tutorial do jogo

 Vendo posts em redes sociais (Facebook, Instagram...)

 Assistindo vídeos no youtube

 Perguntando a amigos e outros jogadores

 Com meus filhos ou netos

Outro: 
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Quando joga o Pokémon Go, quais são as três maiores dificuldades relacionadas com
ato de jogar Pokémon Go? *
Por favor, selecione a posição apropriada para cada elemento:

Maior Segundo Terceiro

Fazer Raids

Letras muito pequenas

Muitos elementos no mapa

Capturar os pokémons

Obter os itens nas pokestops

Obter medalhas diferentes

Capturar várias espécies de
Pokémon

Fazer missões

Para cada coluna escolha uma resposta

Se encontrou outras dificuldades a jogar Pokémon Go, deixe os seus comentários:
Por favor, escreva aqui a sua resposta:

Questões sobre a interação com o jogo Pokémon Go

Há quanto tempo joga Pokémon Go?  *
Por favor, selecione apenas uma das seguintes opções:

 Menos de 1 Mês

 Entre 1 Mês e 3 Meses

 Entre 3 meses e 6 meses

 Entre 6 meses e 1 ano

 Entre 1 ano e 2 anos

 Mais de 2 anos
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Em qual nível se encontra? *
Por favor, escreva aqui a sua resposta:

Em média, quanto tempo por dia é que joga Pokémon Go? *
q Escolha uma das seguintes respostas
Por favor, selecione apenas uma das seguintes opções:

 Até 30 minutos

 Entre 30 minutos e 1 hora

 Entre 1 hora e 2 horas

 Entre 2 horas e 3 horas

 Mais de 3 horas

Qual(is) são o(s) momento(s) em que joga? *
Por favor, selecione todas as que se aplicam:

 Na ida ou volta do trabalho/estudo

 Entre intervalos do trabalho/estudo

 Durante o trabalho/estudo

 Nos finais de semana

 Saio com o propósito de jogar

 Jogo quando tem eventos (Dia da comunidade, hora lendária)

Outro: 

Qual(is) são os lugar(es) onde geralmente joga *
Por favor, selecione todas as que se aplicam:

 Na vizinhança

 Em praças e parques

 Ruas e locais de passagem

 No trânsito enquanto se desloca (carro, metro, autocarro)

 Lugares que não conheçe

Outro: 
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Qual é a parte do jogo que mais gosta?  *
Por favor, selecione a posição apropriada para cada elemento:

Gosto Muito Gosto Um pouco Não gosto

Completar a coleção de
pokémons

Completar a coleção

Obter pokémons brilhantes
(Shiny)

Colecionar as medalhas gerais do
perfil

Colecionar as medalhas de
Ginásios (ouro, prata, bronze)

Conseguir pokémons muitos
raros (100% iv, unown...)

Fazer Raids com outras pessoas

Visitar novos pokestops e
ginásios

Batalhar com outros jogadores

Fazer trocas de pokemons

Para cada linha escolha uma resposta

Quantos espécies de Pokémon já capturou? Já completou a Pokedex? *
Por favor, selecione apenas uma das seguintes opções:

 Menos da Metade da Pokedéx

 Um pouco mais da metade da Pokedéx

 Quase completo, falta um pouco de cada geração

 Quase completo, tenho algumas gerações completas

 Sempre tenho todos os possíveis

 Outro 

Qual evento promovido pelo jogo que mais gosta? Por quê? *
Por favor, escreva aqui a sua resposta:

Questões sobre Saúde e Bem-estar relacionados ao Pokémon Go
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 Acredita que o jogo lhe proporciona um bem-estar relacionado a saúde? *
Por favor, selecione a posição apropriada para cada elemento:

Muito Bastante Um pouco Nada

Quando joga Pokémon Go como se tem sentido? *
Por favor, selecione a posição apropriada para cada elemento:

Quase sempre
Mais da metade

do tempo Algumas Vezes Nunca

Alegre

Calmo (a)

Ativo (a)

Triste

Perdido (a) no Tempo

Eufórico (a)

Cansado (a)

Relaxado (a)

Sob pressão (participar até o fim
de eventos....)

Para cada linha escolha uma resposta
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O jogo lhe estimula: *
Por favor, selecione a posição apropriada para cada elemento:

Muito Bastante Um pouco Nada

Reflexos visuais

Atenção

Memória

Estratégia

Aprendizagem

Raciocínio Lógico

Imaginação

Linguagem

Para cada linha escolha uma resposta

Quanto ao exercício físico: *
Por favor, selecione a posição apropriada para cada elemento:

Muito Bastante Um pouco Nada

Acredito que as missões do jogo
estimulam o caminhar e
promovem atividade física

Procuro sempre fazer as missões
que estimulam caminhar

Para cada linha escolha uma resposta
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Quanto às questões sociais: *
Por favor, selecione a posição apropriada para cada elemento:

Muito Bastante Um pouco Nada

Gosto de conhecer pessoas por
causa do jogo Pokémon Go

Utilizo Redes Sociais (Telegram,
Facebook, Menseger...) para
conversar com os jogadores

Sinto/senti excluido, por causa da
minha idade, na comunidade de
jogadores

Tenho tido autonomia e
independência ao jogar Pokémon
Go

Para cada linha escolha uma resposta

Quanto ao jogo, sinto-me seguro a: *
Por favor, selecione a posição apropriada para cada elemento:

Muito Bastante Um Pouco Nunca

Utilizar redes sociais

Interagir com pessoas

Andar nas vias públicas

Sair de casa

Participar de eventos

Jogar sem correr riscos à saúde
(Física e psicológica)

Para cada linha escolha uma resposta
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O jogo proporciona ou proporcionou: *
Por favor, selecione a posição apropriada para cada elemento:

Muito Bastante Um pouco Nunca

Estar mais com a Família

Organizar eventos

Ajudar pessoas

Ser ajudado

Momento de lazer

Ser ouvido

Para cada linha escolha uma resposta

A cidade proporciona ou proporcionou: *
Por favor, selecione a posição apropriada para cada elemento:

Muito Bastante Um pouco Nada

Acesso a Internet

Acessos Físicos

Espaços em Condições

Casas de Banho

Projetos Inclusivos

Para cada linha escolha uma resposta

Por fim *
Por favor, selecione a posição apropriada para cada elemento:

Muito Bastante Um Pouco Nunca

Utilizo o Pokémon Go para
quebrar o ócio

Considero o Pokémon um lazer
saudável

Sinto-me realizado(a) ao jogar
Pokémon Go

Para cada linha escolha uma resposta
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Caso queira, deixe um comentário sobre dificuldades ou desconfortos ao jogar:
Por favor, escreva aqui a sua resposta:

O que mais tem lhe proporcinado bem-estar no jogo:
Por favor, escreva aqui a sua resposta:

Dados para sorteio e/ou ser voluntário de uma etapa presencial da
pesquisa
Se deseja ser voluntário numa fase presencial desta investigação, marque também a caixa a seguir e deixe seu contato. Numa próxima
fase, estaremos observando jogadores com 50 anos ou mais, jogando no dia-a-dia. Logo será necessário entrar em contato algumas
vezes para combinar encontros, seja em eventos do tipo dia da comunidade, raids lendárias ou mesmo num horário comum em que o
jogador voluntário esteja a jogar. Mais informações serão enviado quando iniciar a próxima etapa da investigação.

 

Se você deseja participar do sorteio a cupões de 20€ para lojas Google Play ou App Store da Apple, por favor deixe seu nome e contato
a seguir. Poderão participar do sorteio somente pessoas foco dessa pesquisa, ou seja, pessoas com 50 anos ou mais. Estará
limitado às 50 primeiras pessoas que desejarem participar do sorteio. Serão sorteados 5 cupões, neste sentindo lhe será atribuído um
número, de acordo com a sua posição na fila de respostas do inquérito. Ao fim da coleta dos dados (previsão em Outubro), o número
que lhe foi atribuído será enviado, juntamente com a data do sorteio, para o contato informado. A escolha dos ganhadores estará
condicionada a 5 números da euromilhões em data especifica e informada no mesmo momento de recebimento do número com o qual
concorrerá. Após o sorteio marcaremos um momento para entregar pessoalmente cada cartão de crédito de loja de aplicativo.

 

 
q Selecione todas as opções que se apliquem
Por favor, selecione todas as que se aplicam:

 Desejo ser Voluntário da próxima etapa da investigação

 Desejo Participar do Sorteio
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Nome Completo *
Responda a esta pergunta apenas se as seguintes condições são verdadeiras:
-------- Scenario 1 --------
A resposta for na pergunta '39 [SORT]' ( )
-------- ou Scenario 2 --------
A resposta for na pergunta '39 [SORT]' ( )

Por favor, escreva aqui a sua resposta:

Qual o nome do personagem no Jogo? (nome do avatar ou nickname) *
Responda a esta pergunta apenas se as seguintes condições são verdadeiras:
-------- Scenario 1 --------
A resposta for na pergunta '39 [SORT]' ( )
-------- ou Scenario 2 --------
A resposta for na pergunta '39 [SORT]' ( )

Por favor, escreva aqui a sua resposta:

Contato *
Responda a esta pergunta apenas se as seguintes condições são verdadeiras:
-------- Scenario 1 --------
A resposta for na pergunta '39 [SORT]' ( )
-------- ou Scenario 2 --------
A resposta for na pergunta '39 [SORT]' ( )

Por favor, escreva aqui a sua resposta:

Tipo do Contato (Telemóvel, e-mail, Facebook, Instagram...) *
Responda a esta pergunta apenas se as seguintes condições são verdadeiras:
-------- Scenario 1 --------
A resposta for na pergunta '39 [SORT]' ( )
-------- ou Scenario 2 --------
A resposta for na pergunta '39 [SORT]' ( )

Por favor, escreva aqui a sua resposta:

Agradecemos pela colaboração. Esperamos com os resultados deste inquérito ajudar na investigação sobre as possibilidades de envelhecimento ativo potencializados pelos jogos

baseados em localização, principalmente o Pokémon Go.

Lembramos que para responder a quaisquer questões contacte: Jesse Nery Filho, jesse.nery@ua.com ou +351 919754556

Submeter o seu inquérito 
Obrigado por ter concluído este inquérito. 


