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Introduction: Personas are essential tools in human-centered design,
particularly in intergenerational health games. Objective: This study aimed to
validate personas created for an analog intergenerational health game, based
on user perceptions across age groups. Method: Validation was conducted
using the Persona Perception Scale [Salminen et al., 2020], with eight domains
rated on a 7-point Likert scale. Statistical analyses included Kruskal-Wallis,
Mann-Whitney, and intra-dimension variability coefficient (IVC). Medians > 3
indicated validation. Results: All personas met the validation threshold.
“Sympathy” and “Credibility” received the highest scores, while “Similarity”
and “Completeness” scored lower, suggesting areas for improvement.
Keywords: Human-Centered Design, Games, Intergenerational Relationships.

Introdugdo: Personas sdo ferramentas essenciais no design centrado no ser
humano, particularmente em jogos de saude intergeracionais. Objetivo: O
objetivo do estudo foi validar personas criadas para um jogo analogico de
saude intergeracional, com base nas percepgoes do usuario em diferentes faixas
etarias. Método: A validagdo foi conduzida usando a Escala de Percep¢do de
Persona [Salminen et al., 2020], com oito dominios em escala Likert de 7
pontos. As andlises estatisticas incluiram Kruskal-Wallis, Mann-Whitney e
coeficiente de variabilidade intradimensional (IVC). Medianas > 3 indicaram
valida¢do. Resultados: Todas as personas atingiram o limite de validagdo.
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“Simpatia” e “Credibilidade” receberam as pontuagoes mais altas, enquanto
“Similaridade” e “Completude’ pontuaram mais baixo, sugerindo dreas para
melhoria.

Palavras-chave: Design Centrado em Humano, Jogos, Relagdo entre Geragoes.

1. Introducao

Nas ultimas décadas, os avancos no campo do design de experiéncias tém incentivado a
adocdo de métodos que priorizam a escuta ativa e a representacdo fiel dos usudrios
[Kloeckner al., 2021]. Entre essas abordagens, destaca-se a criacdo de personas, recurso
que permite traduzir dados qualitativos e quantitativos em perfis humanizados que
orientam decisdes durante o desenvolvimento de produtos e servigos [Salminen et al.
2021]. A utilizacao de personas tem se mostrado relevante quando o objetivo ¢ alcancar
publicos diversos, com diferentes repertorios culturais, geracionais e tecnologicos [Wang
et al. 2021].

Em paralelo, cresce o interesse por jogos como ferramentas de mediacdo social,
capazes de promover ndo apenas entretenimento, mas também aprendizagem, cooperagao
e construcdo de vinculos. Nesse sentido, os jogos tém sido considerados como
ferramentas tteis para promover experiéncias colaborativas entre pessoas idosas, adultos
e jovens, ou seja, intergeracionais. A literatura aponta que, quando bem conduzidas, essas
experiéncias favorecem o desenvolvimento de competéncias socioemocionais e
contribuem para a valorizagcao da memoria, da escuta e do aprendizado mutuo [Vanden
Abeele e De Schutter, 2010].

Nesse sentido, a utilizacdo de jogos intergeracionais para trabalhar tematicas de
educag¢do em saude pode ser um campo promissor ao se considerar um denominador
comum para todas as geragdes: aprender mais sobre a prevencao e a promog¢ao da propria
saude. O desafio para o desenvolvimento e implementagdo desses jogos, contudo ¢ ainda
maior: criar experiéncias que sejam, a0 mesmo tempo, acessiveis e engajantes para
pessoas de faixas etérias distintas [Kowert et al. 2024], abordando temas em satide. Nesse
cenario, compreender as especificidades de cada geracdo torna-se essencial para garantir
o sucesso da proposta ludica.

Diante desse panorama, este estudo teve como objetivo validar personas criadas
para um jogo em saude analogico intergeracional, a partir das percepgdes de usuarios de
distintas faixas etdrias.

2. Referencial Tedrico

O design centrado no ser humano (Human-Centered Design — HCD) ¢ uma abordagem
que coloca as necessidades, desejos, limitagdes, emogdes € comportamentos dos usuarios
no centro de todas as decisdes de projeto, inspirando inclusive os processos produtivos
da chamada Industria 5.0 [Alves et al. 2023]. O HCD busca criar experiéncias
significativas, empdticas e contextualizadas, baseadas na escuta ativa e na participagao
direta das pessoas envolvidas [Associag@o Brasileira de Normas e Técnicas 2011].

Nesse contexto, as personas atuam como ferramenta essencial para
operacionalizar os principios do HCD. Elas sdo utilizadas para representar grupos de
usudrios com atributos, comportamentos e objetivos comuns e constituidas a partir de
dados reais com o objetivo de apoiar a compreensdo das necessidades dos usudrios no
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processo de design [Salminen et al., 2020] Essas representacdes oferecem uma “face”
concreta aos segmentos de publico, transformando informagdes abstratas em perfis
humanizados, que embasam decisdes mais empaticas e eficazes [Bartels et al. 2023].

A criacdo de personas, entretanto, exige boas praticas metodologicas, como a
coleta de dados por meio de entrevistas, questiondrios ou registros institucionais, além de
processos de validagdo com os proprios usudrios [Miaskiewicz et al. 2008]. Farooq et al.
(2025) reforgam a importancia de ampliar o uso dessa metodologia em comunidades
marginalizadas, contextos educacionais informais € ambientes ndo convencionais, para
que se torne uma ferramenta verdadeiramente inclusiva e representativa.

Outro ponto de atengdo diz respeito a auséncia de representagdo das interagdes
entre personas [Losada et al. 2021], algo que se torna especialmente desafiador em
projetos intergeracionais. Nessas iniciativas, ¢ importante pensar na construcdo de
vinculos e da troca de experiéncias entre diferentes faixas etrias, o que exige incorporar
elementos relacionais e afetivos no processo de criagdo e aplicagao das personas.

A Teoria das Geragdes, proposta por Strauss ¢ Howe (1991), fornece base
conceitual para compreender essas diferencas geracionais. Segundo Reis (2018), os Baby
Boomers (1946-1964) valorizam estabilidade e relagdes presenciais; a Geragao X (1965—
1979) ¢ marcada pela autonomia e adaptabilidade; os Millennials/Geragao Y (1980—-1996)
priorizam proposito e inovagdo; ¢ a Geracdo Z (1997-2009) ¢é nativa digital, hiper
conectada e multitarefa.

Nesse sentido, os jogos aparecem como facilitadores da intergeracionalidade, em
que o processo de design deve considerar as capacidades funcionais na velhice e os
diferentes repertorios ludicos entre as geracdes para promover experiéncias que
favorecam o didlogo, a empatia e a aprendizagem compartilhada entre jovens, adultos e
pessoas idosas [Wang et al. 2021].

O uso de jogos analogicos tem se destacado como uma estratégia eficaz para
fomentar intergeracionalidade, promovendo engajamento, cogni¢do e colaboragao.
Estudos indicam que sua natureza tatil e social favorece discussdes profundas e trocas
significativas, especialmente em ambientes educativos [Ness et al. 2024], [Sousa et al.
2023]. Além disso, sua aplicacdo tem sido associada a redu¢do do declinio cognitivo em
1dosos, reforgando seu potencial em contextos de satide e envelhecimento ativo [Altschul
e Deary 2019]. Tais evidéncias apontam para a relevancia dos jogos analdgicos como
facilitadores de aprendizagem e vinculo entre geragoes.

Nao se pode ignorar, no entanto, o fato de que, em equipes intergeracionais, pode
haver diferengas de estilos de comunicacdo, hierarquias implicitas e niveis de
engajamento que afetam diretamente o desempenho colaborativo [Zhang et al. 2021]. A
intergeracionalidade através dos jogos demanda mais do que a simples convivéncia, ela
requer mediagdo intencional, escuta ativa e preparag@o para o trabalho conjunto [Richard
et al. 2024]. Compreender as caracteristicas especificas de cada grupo torna-se entdo
essencial para criar personas intergeracionais auténticas, sensiveis as motivagdes, modos
de comunicagao e estilos de aprendizagem de cada grupo.

3. Método

A criagdo das personas do estudo em questdo, cujo objetivo € servir de base para a criagao
de um jogo intergeracional em saude, foi conduzida com base em uma metodologia



XXIV Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2025) — Salvador/BA Trilha: Saude

estruturada de co-design, conforme descrito por [Karnikowski et al., 2024]. Os resultados
deste estudo apontaram para a concepgao de trés personas distintas, Maria (persona de
pessoas idosas - acima de 60 anos); Marcia (persona de um adulto — 36 a 59 anos) e Lucas
(persona de um jovem adulto — 18 a 25 anos).

As personas foram construidas a partir de atributos sociodemograficos,
comportamentais e psicoldgicos, com o objetivo de representar perfis realistas e alinhados
ao publico-alvo do jogo. A descri¢do incluiu dados demograficos como nome, idade,
ocupacao e local de residéncia, além de tragos de personalidade baseados no modelo dos
Big Five de Costa et al (1992): abertura a experiéncia, conscienciosidade, extroversao,
neuroticismo e amabilidade. Também foram incorporadas informagdes sobre motivagoes,
hobbies, frustragdes, objetivos e um resumo interpretativo do perfil psicoldgico e social.
Complementarmente, foram exploradas as preferéncias relacionadas a dinadmica dos
jogos, considerando os niveis de interesse em competitividade, desafio intelectual,
cooperatividade, diversdao e socializacao, a fim de orientar escolhas de mecanicas
compativeis com os estilos dos usudrios representados.

Ap0s a criagdo das personas, foi iniciada a etapa de validagdo a partir da aplicagao
do Persona Perception Scale [Salminen et al., 2020] em outro grupo de usudrios (n=91).
Tal instrumento psicométrico foi criado para avaliar a percepg¢ao de usudrios sobre
personas utilizadas em processos de design centrado no ser humano e composto por oito
dominios (Quadro 1), que sdo avaliados por meio de uma escala Likert de 7 pontos. Para
efeito de analise estatistica e validacdo, considerou-se também um recorte geracional:
Baby Boomers (1946-1964), Geragdo X (1965-1979), Millennials/Geragdo Y (1980—
1996) e a Geracao Z (1997-2009) [Strauss ¢ Howe 1991], [Reis, 2018].

A aplicagdo dos questionarios foi realizada apds a apresentacao individual de cada
persona aos participantes em formato visual e textual. Os participantes foram convidados
entdo a responder o instrumento. Enquanto as personas Maria e Marcia foram validadas
exclusivamente por participantes pertencentes as geracoes Baby Boomer e X,
respectivamente, a persona Lucas foi apresentada para validacdo por participantes das
geracoes Y (Millennials) e Z, uma vez que durante o desenvolvimento das personas,
utilizou-se um recorte etario: jovens adultos (1835 anos), adultos (36—59 anos) e pessoas
idosas (acima de 60 anos).

Quadro 1. Seméantica dos Dominios do Persona Perception Scale

Dominio Conceito

Credibilidade [Refere-se a qudo realista e auténtica a persona parece ser para o usuario. Envolve
aspectos como realismo da imagem, personalidade percebida e familiaridade com o tipo
de pessoa representada.

Consisténcia  |Avalia se as informag¢des dentro do perfil da persona estdo coerentes entre si, como a
correspondéncia entre a imagem, citacdes, dados demograficos e comportamentos
atribuidos.

Completude Mede o nivel de detalhamento e abrangéncia das informagdes da persona. Uma persona
completa permite tomar decisdes baseadas em sua descri¢do, sem lacunas importantes.

Clareza Refere-se a clareza na apresentag@o das informagdes da persona: se o texto ¢ legivel,
bem-organizado e facil de entender, contribuindo para uma compreensdo rapida do
erfil.
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Simpatia Verifica o grau de afinidade afetiva do usuario com a persona, ou seja, se ela é vista
como agradavel, interessante, e se parece ser alguém com quem o usudrio gostaria de se
relacionar.

Empatia Mede a capacidade do usuario de se colocar no lugar da persona, imaginar sua vida e

criar lagcos emocionais com ela. Esté relacionada a construgdo de uma perspectiva
humana e compassiva.

Similaridade  [Avalia o nivel de identificagdo do usuario com a persona, ou seja, se ela compartilha
interesses, valores ou comportamentos semelhantes ao do proprio usudrio.

Propensdo ao  |Indica o interesse do usuario em utilizar a persona no contexto de trabalho ou decisao,
Uso imostrando se ela é percebida como util e aplicavel em tarefas reais.

Para a anélise dos dados foi usado o pacote estatistico SPSS v. 25 for Windows.
Os dados referentes a escala de validagao foram apresentados de acordo com as medianas
das respostas, e sua variabilidade de acordo com intervalos interquartis. As possiveis
diferengas entre as geracdes avaliadas foram verificadas pelo teste de Kruskal Wallis, e
em caso de identificacdo de diferenca, houve a aplica¢do do teste de Mann Whitney.

Ainda, para a verificagdo das divergéncias das percepgoes foi conduzido o indice
de variabilidade intradimengao (IVC), onde verifica-se as médias das medianas para cada
geracdo ¢ dominio, dividido pelo valor maximo da escala (7). Para a aceitabilidade das
percepgoes, aceita-se que os valores medianos devem manter-se acima de 3 pontos
escalares. Todo estudo assume que para diferengas significativas (p < 0,05).

Por fim, salienta-se que este estudo foi aprovado pelo Comité de Etica em
Pesquisa da Universidade de Brasilia, conforme parecer n° 56068321.6.0000.8093,
atendendo aos principios éticos da Resolugao CNS 466/12.

4. Resultados

Foram avaliadas 91 pessoas, sendo elas 75,62% do sexo feminino e 24,38% do sexo
masculino, estratificados segundo sua geragdo, apresentando-se com 30,77% da geracao
Baby Boomer, em seguida, das geracdes Y e Z, ambas com 24,37% da amostra e por fim
aquelas pertencentes a geragao X, com 16,48% da amostra. Em relagdo a etnia/cor 52,48%
da amostra declarou-se branca, a segunda maior frequéncia foi identificada por pessoas
pardas (35,12%), na terceira posi¢cdo apontaram-se os negros, com frequéncia relativa de
19,49%, e por fim com até 2% de incidéncia registram-se indigenas e amarelos. Ao se
observar o grau de instrucdo da amostra, registra-se que 38,84% iniciaram o ensino
superior, ¢ 14,46% terminaram sua graduacdo, 23,14% seguiram seus estudos apos a
graduacao, e 23,13% apresentaram-se com grau de instru¢do até ensino médio e desses
menos de 5% ndo o completaram.

Quanto a analise geral dos dominios, isto €, ndo considerando as especificidades
de cada perfil geracional, foi possivel observar que todos foram validados pelos
respondentes. Ressalta-se uma maior aceitagdo para “Simpatia” e “Credibilidade” e, em
contrapartida, os dominios “Similaridade” e “Completude” destacaram-se com uma
menor aceitagao (Figura 1).
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Credibilidade

Consisténcia

Propenséao ao Uso

Similaridade Limiar de Rejeigdo Completude

Empatia Clareza

Simpatia

Figura 1. Distribuicio da Aceitabilidade dos dominios das Personas Propostas na
Percepc¢iao dos Usuarios

Para todas as geragdes, todos os dominios apresentaram medianas iguais ou
superiores a trés, respondendo positivamente a aceitabilidade de suas respectivas
personas, Maria (Geragcdo Baby Boomer), Mércia (Geracao X) e Lucas (Geragdes Z e Y)
(Figura 2). E embora a Persona de Lucas tenha atingido o limiar de aceitabilidade para
todos os dominios (limiar de aceitabilidade > 3), quando se observa a “Propensao ao uso”
(4,63[3,06;5,75]), este apresenta-se significativamente inferior ao de Maria
(5,38[4,75;6,63] (p=0,011).

Propensao ao Uso
Similaridade
Empatia

Simpatia

Clareza

Completude

Consisténcia

Credibilidade

1 2 3 4 5 6 7
®lLucas ®Marcia ®mMaria

Figura 2. Distribuicao da Aceitabilidade dos dominios das Personas Propostas na
Percepcao dos Usuarios, estratificado por Personas

Embora todas as geracdes de usudrios tenham apresentado uma “Propensao ao
Uso” do conceito da persona para o desenvolvimento de atividades, houve uma diferenca
significativa no grau de aceitabilidade sob a égide intergeracional (p=0,003) entre as
geracdes Baby Boomere Y.

Para o dominio “Completude”, as geragdes apresentam variabilidade de respostas
entre os seus pares, com exce¢do da Geragdo Z, que apresenta IVC >0,7. Fato semelhante
manifesta-se de modo intragrupo para os dominios de “Similaridade”,” Empatia” e
“Propensao ao Uso”, em que pese que para os ultimos dois dominios, a Geragdo Baby
Boomer apresentou melhor convergéncia das respostas proferidas (IVC>0,7).
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5. Discussao

O trabalho revela que todas as personas foram avaliadas com um grau satisfatorio de
validagdo pela percepcao dos usudrios, apresentando medianas iguais ou superiores a trés
em todos os dominios. Os resultados evidenciaram uma percepgao globalmente positiva
e reforcaram a efetividade do processo de construgdo das personas com base em dados
empiricos reais e criteriosamente estruturados, em consondncia com as boas praticas
metodoldgicas descritas por Miaskiewicz et al. (2008), Salminen et al. (2020). Tais
atributos sdo especialmente relevantes em contextos intergeracionais voltados a satde,
em que o engajamento ludico e a conexdo empatica sdo componentes centrais da
experiéncia educativa.

Dentre os dominios analisados, destacaram-se “Simpatia”, “Credibilidade” e
“Clareza”, como os de maior aceitabilidade, o que indica que os usuarios perceberam as
personas como figuras agradaveis, realistas e similares a pessoas com quem manteriam
relagdes cotidianas. Este aspecto deve ser valorizado em propostas de design voltadas a
educacdo e a intergeracionalidade, nas quais o engajamento afetivo e a conexdo empatica
representam elementos centrais para a criacdo de vinculos e o fortalecimento da
experiéncia lidica [Vanden Abeele e De Schutter, 2010].

Por outro lado, os dominios “Similaridade”, “Completude” e “Propensao ao Uso”
apresentaram os menores niveis de aceitacdo, embora ainda dentro dos parametros
considerados validos (>4). Essas percep¢des podem ser compreendidas como um reflexo
da diferenca entre os perfis geracionais, que apresentam visdes muitas vezes difusas sobre
o que as representa. Conforme apontado por Farooq et al. (2025) ha um grande desafio
em equilibrar a representacdo auténtica com a capacidade de gerar identificagdo
emocional, o que ¢ diretamente afetado pela égide geracional deste estudo.

A geracdo Y, ou Millennials, por exemplo, quando analisada individualmente,
apresentou mediana menor do que todas as demais geragdes nos trés dominios
mencionados acima, enquanto os Baby Boomers apresentaram as maiores.
Adicionalmente, observou-se uma diferenca estatisticamente significativa entre os
participantes da geracdo Baby Boomer e aqueles pertencentes a Geragdo Y no dominio
“Propensao ao Uso” (p = 0,003).

Os Millennials possuem um comportamento orientado a personalizagdo em
diferentes aspectos da vida, como o consumo, o trabalho e o estilo de vida, mesmo quando
comparada com a geracdo Z [Singer et al 2023]. No entanto, ¢ relevante considerar um
aspecto metodologico que pode ter influenciado esse resultado.

Tanto a Geracdo Y quanto a Geragdo Z avaliaram a mesma persona, denominada
Lucas, que pertence a geragao Z. Essa sobreposi¢do pode ser a causa da dissonancia na
percepcao, uma vez que a persona pode ter incorporado caracteristicas mais alinhadas aos
valores, repertérios € modos de interagdao proprios da Geragao Z, resultando em menor
identificagdo por parte dos Millennials.

No que se refere aos Baby Boomers, trata-se de geragdao ndo nativa digital que ¢
caracterizada pela valorizagdo da estabilidade e que possui facilidade em trabalhar em
grupo [Squyres 2020]. Desta forma, explora-se o fato de que esta geragdo possui menor
necessidade por personalizagdo identitaria [Edwards e Robinson 2020], o que fortalece
os resultados positivos da andlise da persona, uma vez que este grupo ¢ capaz de
vislumbrar as caracteristicas coletivas e gerais.
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Assim, considerando que o dominio de “Propensdo ao uso” indica o interesse do
usudrio em utilizar a persona no contexto de trabalho ou decisdo, enquanto os Baby
Boomers entendem que a persona apresentada ¢ suficiente, os Millennials podem ter sido
influenciados pela sensagdo de baixa personalizacao.

Quanto ao dominio “Completude”, é possivel que persistam lacunas em
dimensdes narrativas e contextuais das personas, especialmente no que diz respeito a
descri¢ao de seus cotidianos, valores ou motivagdes, o que pode ter limitado a percepg¢ao
de profundidade por parte dos participantes, conforme salienta o estudo de Salminen et al
(2024).

Assim, a diferenca observada pode refletir ndo apenas contrastes geracionais, mas
também um desalinhamento entre a composi¢ao da persona e as expectativas especificas
da geracdo Y. Esse achado sugere a necessidade de maior cautela na associagdo de uma
mesma persona a multiplas faixas etdrias, sobretudo em estudos voltados a validagao de
perfis intergeracionais e reforca os resultados encontrados por Salminen et al (2021) de
que em sistemas interativos, a criagdo de mais personas pode facilitar o alcance de uma
compreensdo mais diversa dos usuarios finais e, assim, apoiar o design inclusivo.

Para além da validagdo perceptiva, destaca-se a importancia de testar o
desempenho das personas em uso real. A analise estatistica e a validagdo subjetiva
fornecem dados valiosos, mas ndo sdo suficientes para garantir que essas personas de fato
apoiem a experiéncia do jogador ao longo da interacdo com o jogo. Por isso, recomenda-
se que o jogo passe por testes de usabilidade abrangentes e analises comparativas,
envolvendo ndo apenas aspectos técnicos e visuais, mas também a andlise da efetividade
das personas como mediadoras do contetido e facilitadoras do engajamento.

6. Conclusao

Conclui-se, portanto, que embora a validacao inicial das personas tenha sido satisfatoria,
ha necessidade de adotar um recorte verdadeiramente geracional no processo de
construcdo e, sobretudo, submeter o jogo a testes de usabilidade que avaliem a eficiéncia
pratica das personas em contextos reais de uso para explorar se as personas cumpriram o
seu papel estratégico no desenho de experiéncias intergeracionais significativas em saude,
ainda que validadas.
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