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RESUMO

Objetivos: analisar a utilizacdo de jogos digitais educativos para promocao
de salide em adolescentes com obesidade. Métodos: revisdo integrativa da
literatura efetuada nas bases de dados MEDLINE, LILACS CINAHL e Scopus.
Resultados: dos 1.337 estudos identificados, 15 foram incluidos para analise.
Os desfechos mais prevalentes nos estudos sdo a atividade fisica e a alimentacdo
saudavel. Em sua maioria, os jogos digitais configuram videogames ativos com
desenhos graficos, que estimulam o movimento corporal a fim de promover a
pratica de atividades fisica, sendo alguns representados por avatares. Nesta
modalidade, os adolescentes sao instigados a comportamentos da vida real, como
ter uma alimentacdo saudavel e desenvolver atividade fisica. Conclusao: os jogos
digitais representam tecnologia educativa, com potencial uso no atendimento a
salde, uma vez que promovem o desenvolvimento de conhecimentaos em saude,
atitudes favoraveis a pratica de exercicios fisicos e alimentagdo adequada a saude
em adolescentes.

Descritores: Jogos Eletranicos de Movimento; Adolescente; Obesidade; Promogao da Satde.

ABSTRACT

Objectives: to analyze the use of educational digital games to promote health in
adolescents with obesity. Methods: an integrative literature review was conducted
in the MedLine, LILACS CINAHL and Scopus databases. Results: of the 1,337
studies identified, 15 were included for analysis. The most prevalent outcomes
in the studies were physical activity and healthy eating. Most digital games are
active video games with graphic designs that encourage body movement to
promote physical activity, some of which are represented by avatars. In this format,
adolescents are encouraged to engage in real-life behaviors, such as healthy
eating and phuysical activity. Conclusion: digital games represent an educational
technology with potential use in healthcare, as they promote the development of
health knowledge, attitudes toward physical exercise, and healthy eating habits
in adolescents.

Descriptors: Exergaming; Adolescent; Obesity; Health Promotion.
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RESUMEN

Objetivos: analizar el uso de juegos digitales educativos para promover la salud en adolescentes con obesidad. Métodos: se realizé una
revisién bibliografica integradora en las bases de datos MEDLINE, LILACS, CINAHL y Scopus. Resultados: de los 1.337 estudios identificados,
seincluyeron 15 para el analisis. Los resultados mas frecuentes en los estudios fueron la actividad fisica y la alimentacién saludable. La mayoria
de los juegos digitales son videojuegos activos con disefios graficos que fomentan el movimiento corporal para promover |3 actividad fisica,
algunos de los cuales estan representados por avatares. En este formato, se anima a los adolescentes a adoptar comportamientos de la
vida real, como la alimentacion saludable y la actividad fisica. Conclusion: los juegos digitales representan una tecnologia educativa con
potencial para el cuidado de la salud, ya que promueven el desarrollo de conocimientos sobre salud, actitudes hacia el ejercicio fisico y habitos

alimentarios saludables en los adolescentes.

Descriptores: \/ideojuego de Ejercicio; Adolescente; Obesidad; Promocién de la Salud.

INTRODUCAO

A obesidade na adolescéncia & um problema crescente e alar-
mante. Com o aumento do consumo de alimentos ultraprocessados
e sedentarismo, aliados ao impacto das redes sociais Na percepgao
corporal, muitos jovens enfrentam sérios riscos a satde.

O sobrepeso e a obesidade na infancia e na adolescéncia sao
fendmenos preocupantes em diversos paises®?, incluindo o Bra-
sil®, ha varias décadas e as suas repercussdes biopsicossociais po-
dem impactar a fase adulta®.

Nesse contexto, pesquisadores tém buscado solucdes que des-
pertem o interesse da populacdo afetada. Had mais de vinte anos,
emergiram estudos sobre a utilizacdo de videogames ativos como
uma tecnologia a servico da promogao da satide®).

Os jogos oferecem muito mais do que mero entretenimento®.
Estes dispositivos, em geral, promovem maior empenho do joga-
dor, provocando sua curiosidade e ampliando as possibilidades de
aprendizagem"®. Apresentam propriedades de uma ferramenta
educativa, no tocante a mobilizacao de informacdes e desenvolvi-
mento de atitudes satisfatdrias®.

No que se refere a promogdo da salde frente ao comportamento
alimentar e a obesidade, a utilizacao de jogos digitais pode ser um
meio oportuno para promover atividades de educagdo em salde na
prevencao, manejo e enfrentamento da obesidade®?. O ambiente I~
dico promovido pelo jogo digital estimula a aprendizagem dos usua-
rios por meio do enfrentamento de desafios e testes que maobilizam
recursos cognitivos e perceptivos na busca pela solucdo de situacdes
problema, e incentivam a criacdo de mecanismos de superagao.

Ao utilizarem os jogos digitais, os adolescentes produzem com-
portamentos significativos, vivenciando contexto/situacdo/fend-
menos que margeiam concepcdes para aprendizagem dos Novos
conhecimentos de forma espontanea e agradavel®. O uso dos jogos
reforca a exploracao e a construcdo do conhecimento, conquistan-
do um espaco definitivo nas praticas de educagdo, com repercus-
sdo na qualidade de vida do usuario, encorajando-o0 a mudangas na
direcao de atitudes e praticas saudaveiso,

Apesar do uso de jogos digitais estar bem estabelecido mun-
dialmente, principalmente para os adolescentes, a consolidacdo de
evidéncias cientificas que sustentam sua aplicagdo como ferramen-

ta efetiva na educacdo em saude para prevengao, manejo e enfren-
tamento da obesidade ainda nao esta bem definida.

Sdo necessarios subsidios para entender o alcance do uso des-
sas tecnologias como ferramenta educativa, pois sua implementa-
¢ao podera reduzir agravos a saude e melhorar a qualidade de vida
desse publico. Assim, o objetivo deste estudo foi analisar a utilizacao
de jogos digitais educativos para promocao da saude em adoles-
centes com obesidade.

METODOS

Trata-se de uma revisdo integrativa desenvolvida em cinco eta-
pas: elaboracdo da questdo de pesquisa (identificacdo do proble-
ma), busca na literatura dos estudos, avaliacdo dos estudos, analise
dos dados e apresentacao da revisao®,

A estratégia PICO foi utilizada para a construcdo da questao, em
que “P” se refere a populacao, paciente ou problema (adolescentes
com sobrepeso ou obesidade); “I” a intervencao ou area de inte-
resse (uso de jogos educativos digitais); e “O” aos resultados/des-
fechos (elementos associados ao manejo da obesidade, sua pre-
vencao e/ou controle)®™. O elemento C, que se refere a comparacao
entre intervencao ou grupo controle, ndo foi empregado, pois nao
se aplica a este tipo de revisao.

Isto posto, a questao norteadora da pesquisa foi “Quais sdo as
evidencias cientificas sobre 3 utilizacao de jogos educativos para
0 manejo da obesidade em adolescentes?”. Neste estudo, a faixa
etaria considerada para adolescéncia foi de 10 a 19 anos, periodo
da adolescéncia conforme referéncia da Organizagdo Mundial da
Saude (OMS),

A busca dos estudos foi realizada entre maio e junho de 2023
nas bases de dados Medical Literature Analysis and Retrievel Sys-
tem Online (MEDLINE) via National Library of Medicine National
Institutes of Health, Literatura Latino-Americana e do Caribe em
Ciéncias da Satde (LILACS), Cumulative Index to Nursing and Allied
Health Literature (CINAHL) e Scopus, utilizando descritores con-
trolados e palavras-chave (Quadro 1) com base no Medical Subject
Headings (MeSH), CINAHL Headings e Descritores em Ciéncias da
Satde (DeCS), combinados pelos operadores booleanos AND e OR.
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As frases de busca utilizadas em cada base de dados estdo
apresentadas no Quadro 2.

Foram selecionados estudos que abordaram o desenvolvimento
de jogos digitais educativos desenhados computacionalmente para
adolescentes, visando 0 manejo da obesidade, publicados em qual-
quer idioma, sem delimitacdo temporal. Estudos de revisao narrativa,
revisao de literatura, editoriais, carta resposta, monografias, disserta-
coes, teses, relato de experiéncia e artigos de opinido foram excluidos.

0 software EndNote™ (versdo 21.0 gratuita on-line EndNote®
Basic, Clarivate, Estados Unidos) foi utilizado para o manejo, trata-
mento e gerenciamento de referéncias bibliograficas.

A busca e andlise dos estudos e sintese das informacdes foram
realizadas por dois pesquisadores independentes, um mestrando e
0 outro doutorando. Em caso de divergéncias na avaliacao, foi rea-
lizada uma reuniao de consenso, Nna qual os estudos com indecisao
foram relidos na integra pelos pesquisadores e discutidos quanto a
sua elegibilidade/exclusdo. Em seguida, os resultados foram con-
solidados de forma descritiva em dois quadros-sintese.

Quadro 1 - Descritores controlados e palavras-chave resgatados
dos tesauros Medical Subject Headings (MeSH), CINAHL Headings
e Descritores em Ciéncias da Saude (DeCS), 2023

Descritores controlados Palavras-chave

RESULTADOS

Foram encontrados 1.337 estudos, dos quais restaram 84 apos
aplicacdo dos critérios de inclusao e exclusao. Destes, apos leitura
na integra, 15 estudos compuseram a amostra (Figura 1)1,

Os quinze estudos®111>29 selecionados para a Revisao Integra-
tiva (RI) foram publicados entre 2006 e 2021 (Quadro 3). Quanto
ao pais de origem, mais da metade (53,4%; n = 8) foram desenvol-
vidos na América do Norte (Estados Unidos da América e Canada),
seis na Europa (Alemanha, Franca, Paises Baixos, Reino Unido) e
um na Oceania (Nova Zelandia).

No Quadro 4 estdo apresentados os objetivos, métodos, prin-
cipais resultados e conclusdes das intervencdes dos estudos sele-
C]onados(S—lLlS—ZZ)_

Figura 1 - Fluxograma do processo de sele¢do dos estudos, 2023

Identificaciio dos estudos em bases de dados e registos

)

“adolescent” “Adolescence”
“Female Adolescent” “Male Adolescents”
“Female Adolescents” “Male Female Adolescent”
“Male Adolescent” “Teen”

“Teenager” “Teenagers”

“Teens” “Youth”

“Youths AND video game” “Computer Game”
“Computer Games” “Video AND obesity”
“Obesity Management” “Management Obesity”
“Management System” “Obesity Management System”

Quadro 2 - Frases de busca seqgundo as bases de dados, 2023

] Registros identificados
& (n=1337) Registros removidos antes da triagem:
é MEDLINE (n = 648) Registros duplicados: (n = 822)
b LILACS (n=21)
g CINAHL (n =282)
— Scopus (n = 386)
— !
Registros triados
(n=1515)
MEDLINE (n = 151) - - — -
LILACS (n =27) Registros excluidos apos leitura dos titulos
CINAHL (n = 143) e resumos (n =431)
Scopus (n = 194)
g
@
g ¢
=] Estudos avaliados quanto a Estudos excluidos (n = 69)
elegibilidade - Publico-alvo com apenas criangas (n = 31)
(n=284) - Testes com jogos nao-digitais (n = 17)
Registros: - Desfecho diferentes do relacionado ao
MEDLINE (n = 23) objetivo do estudo (promogao da saude de
LILACS (n=3) adolescentes com obesidade) (n = 21)
CINAHL (n = 20)
— Scopus (n = 38)
Estudos incluidos na revisdo (n = 15)
2 Registros:
-E MEDLINE (n =2)
5 LILACS (n=0)
£l CINAHL (n = 6)
Scopus (n=7)

—

Nota: MEDLINE: National Library of Medicine National Institutes of Health; LILACS: Lite-
ratura Latino-Americana e do Caribe em Ciéncias da Satide; CINAHL: Cumulative Index to
Nursing and Allied Health Literature. Figura elaborada com base no Preferred Reporting
Itemns for Systematic Review and Meta-Analyses (PRISMA) 2020,

Bases de dados Frases de busca

Medical Literature Analysis
and Retrievel System
Online (MEDLINE)

((adolescent OR adolescence OR “Female Adolescent” OR “Male Adolescents” OR adolescents OR “Male Female Adolescent” OR
Teen OR Teenager OR Teenagers OR Teens OR Youth OR Youths) AND (“video game” OR “Computer Game” OR “Computer Games”
OR Video)) AND (obesity OR “Obesity Management” OR “Management System” OR “Obesity Management” OR “Management
Obesity” OR “Obesity Management System” OR “Obesity Management Systems” OR “Obesity Managements System”))

Literatura Latino-
Americana e do Caribe em
Ciéncias da Saude (LILACS)

((adolescente OR adolescéncia OR adolescentes OR jovens OU juventude OU Juventudes) AND (“videogame” OR “Jogo
de computador” OR “Jogos de computador” OR Video)) AND (obesidade OR “Gerenciamento da obesidade” OR “Sistema
de gerenciamento” OR “Gerenciamento do sobrepeso” OR “Sistema de gerenciamento da obesidade” OR “Sistemas de
gerenciamento da obesidade” OR “Sistemas de gerenciamento do sobrepeso”))

Cumulative Index to
Nursing and Allied Health
Literature (CINAHL)

(("adolescent health” OR adolescent OR adolescents OR teen OR teenager) AND “video game” OR “computer game” OR
“computer games” OR computer) AND (obesity OR “Obesity Management” OR “Obesity Management” OR “Management
Obesity” OR “Obesity Management System” OR “Obesity Management Systems”))

((adolescent OR adolescence OR adolescents OR Teen OR Teenager OR Teenagers OR Teens) AND (“video game” OR “Computer
Scopus Game” OR “Computer Games”)) AND (obesity OR “Obesity Management” OR “Management System” OR “Management Obesity”
OR “Obesity Management System” OR “Obesity Management Systems” OR “Obesity Managements System”))
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Quadro 3 - Caracterizacdo bibliografica dos estudos de acordo com as bases de dados, periédico e ano de publicacdo, 2023

Referéncia

Base de dados

Periddico

Pais de origem

1 Unnithan et al.® CINAHL International Journal of Sports Medicine 2006 Estados Unidos
2 Adamo et al.® CINAHL Applied Physiology, Nutrition & Metabolism 2010 Canada

3 Radon et al.? CINAHL Journal of Science and Medicine in Sport 2011 Alemanha

L4 Maddison et al.%% CINAHL American Journal of Clinical Nutrition 2011 Nova Zelandia
5 Majumdar et al.0¢ Scopus Games for Health Journal 2013 Estados Unidos
6 Staian e Calvert®” MEDLINE Cyberpsychology 2011 Estados Unidos
7 Simons et al.1® Scopus BMC Public Health 2014 Paises Baixos

8 Simons et al.® Scopus PLoS One 2015 Estados Unidos
9 Simons et al.®® Scopus International Journal of Behavioral Nutrition and Physical Activity 2015 Paises Baixos

10 Gribbon et al.© CINAHL The American Journal of Clinical Nutrition 2015 Canada

11 LeRouge et al.” Scopus Journal of the American Medical Informatics Association 2016 Estados Unidos
12 Chaput et al.4? Scopus British Journal of Nutrition 2016 Franca

13 Poppelaars et al.?? CINAHL Appetite 2018 Paises Baixos

14 Ruggiero et al.? MEDLINE Games for Health Journal 2020 Estados Unidos
15 Faric¢ et al.2 Scopus Journal of Medical Internet Research 2021 Reino Unido

Nota: MEDLINE: Medical Literature Analysis and Retrievel System Online; LILACS: Literatura Latino-Americana e do Caribe em Ciéncias da Satude; CINAHL: Cumulative Index to Nursing and

Allied Health Literature.

Quadro 4 - Sintese das informacdes dos artigos selecionados (n = 15) sobre o uso de jogos digitais educativos no manejo da obesidade com
adolescentes, segundo titulo, objetivo, método, principais resultados e conclusao, 2023

Referéncia

Unnithan
etal®

Objetivo

Determinar se havia alguma diferenca
no custo de energia submaximo
de movimento entre criangas com
sobrepeso e sem excesso de peso
enguanto jogam um videogame de
simulacdo de danca; e determinar
se as medidas cardiorrespiratorias
obtidas enquanto jogam atendem as
recomendacdes do Colégio Americano
de Medicina de Esporte para o
desenvolvimento e manutencdo da
aptidao cardiorrespiratdria.

Método

Ensaio clinico controlado
realizado com 22 criancas e
adolescentes (10 sobrepeso;

12 sem excesso de peso). As
medidas cardiorrespiratarias
foram realizadas durante um teste
maximo de caminhada na esteira e
durante um protocolo de danca de
12 minutos de duracdo.

Principais resultados
A média absoluta (sobrepeso: 17,7 =
5,1vs. sem excesso de peso 590,6 =
147,9 mililitros por minuto-1) sustentada
3o longo do protocolo da danca foi
significativamente maior no grupo com
sobrepeso em comparagao Com 0 grupo
sem sobrepeso. Nao houve diferenca
significativa no custo energético médio
do movimento quando volume de
oxigénio foi normalizado para a3 massa
livre de gordura (FFM)
(sobrepeso: 17.7 + 5.1 vs. sem excesso de
peso: 17.3 = 39 mililitros kgFFM1min™).

Continua...

Conclusdo

O estudo demonstrou que nao ha
diferencas no gasto energético ao
jogar o videogame de danca entre
criancas com sobrepeso e sem
excesso de peso, quando expresso
como uma porcentagem do pico de
frequéncia cardiaca maxima. obtido
no teste de esteira. No entanto,
em Comparacao com criancas
sem excesso de peso, criancas
com sobrepeso tiveram um gasto
energético maior 3o dancar no
videogame.

Adamo et al.®

Examinar a eficacia do ciclismo
estacionario em videogame interativo
(GameBike), em comparagdo com o
ciclismo estacionario com musica na
adesdo, medidas de gasto energético,
aptidao aerobica submaxima,
composicao corporal e marcadores
de risco de doenca cardiovascular
em adolescentes com sobrepeso e
obesos.

Ensaio clinico randomizado, com
30 adolescentes (com pelo menos
uma complicacdo metabdlica) ou
adolescentes obesos entre 12-17
anos.

Ambos os grupos mostram melhorias
nos indicadores de esforco aerébico
submaximo medidos durante um teste
de esforco progressivo em ergociclo. Ao
considerar 0s grupos em conjunto, as
modalidades de treinamento causam
diminuicao no percentual de gordura e
colesterol total.

Treinar em uma bicicleta ao som de
musica é t3o eficaz quanto treinar
enguanto joga um videogame 30
mesmo tempo, quando se trata de

melhorar o condicionamento fisico, a

composicao corporal e as habilidades.

Radon et al.®

Avaliar se videogames ativos podem
ter um efeito sobre a atividade fisica
em adolescentes obesos em um
ambiente clinico.

Videogames de promocao de
atividades fisica (“apvg”) foram
oferecidos a todos os 84 pacientes
internados (com idades entre 13
e 28 anos) registrados em um
programa de reabilitagdo de longo
prazo de forma voluntaria.

A frequéncia cardiaca média durante as
sessdes (média de 115 bpm; intervalo
de confianga de 95% 108-122 bpm) foi
semelhante a frequéncia cardiaca durante
o treinamento de forca (106 batimentos
por minuto; 101-112 batimentos por
minuto).

Os resultados indicam que os
videogames podem ter impacto na
atividade fisicas de adolescentes e
adultos jovens obesos. No entanto,
como o interesse nos dispositivos

parece ser muito baixo, a adequacao
deles para programas de reducdo
de peso em jovens ndo pode ser
garantida.
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Quadro 4 - Sintese das informacdes dos artigos selecionados (n = 15) sobre o uso de jogos digitais educativos no manejo da obesidade com
adolescentes, segundo titulo, objetivo, metodo, principais resultados e conclusao, 2023

Ne

Referéncia

Maddison
et a|_(15)

Objetivo

Avaliar o efeito de videogames ativos
por um periodo de seis meses No peso,
composicao corporal, atividade fisica e

aptiddo fisica.

Método

Ensaio clinico controlado

randomizado paralelo de dois
anos. Um total de 322 criangas

e adolescentes com sobrepeso

e obesas, com idades entre
10-14 anos, usuarios atuais de
videogames, sedentarios, foram
aleatoriamente designados para
uso de videogames convencionais
e videogames ativos.

Principais resultados

Houve evidéncia de reducdo da gordura
corporal no grupo intervencgao (-0,83%;
95%IC*; -1,54%, -0,12%; p = 0,02). A
mudanca no tempo diario gasto jogando
videogames ativos em 24 semanas
aumentou significativamente.

Continua...
Conclusdo

Uma intervencdo ativa de videogame
tem um efeito pequeno sobre o indice
de massa corporal e a composicao
corporal de criancas e adolescentes
com sobrepeso e obesos. Pode ser
usada como estratégia de auxilio,
mas nao como principal alvo de
intervencao na reducao do indice
de massa corporal e melhora da
composicao corporal.

Majumdar
et al®

Avaliar a eficacia de jogar um jogo
sério, “Creature-101" (desenvolvido
pela Teachers College, Columbia
University [Nova York, NY] e Stottler
Henke Inc. [San Mateo, CA]) na
promocao de comportamentos
relacionados ao equilibrio energético,
como aumento da ingestdo de frutas e
vegetais, ingestdo de agua e atividade
fisica, e a reducdo da ingestdo de
lanches processados e bebidas
acucaradas e tempo de tela para
recreacao.

Estudo pré-pds-intervencao-
controle (n = 590) conduzido em
escolas publicas de baixa renda.
Os alunos receberam orientagoes
sobre evidéncias cientificas que
promovem o equilibrio de energia

por meio de minijogos, videos

educacionais e apresentacoes
de slides e foram motivados
com dialogos interativos com
personagens do jogo.

Os alunos da intervencdo relataram
diminuicAes significativas na frequéncia
e na quantidade de consumo de bebidas

acucaradas e lanches processados em
comparagao com os controles. Nenhuma
mudanga foi observada para os outros
comportamentos.

“Creature-101" se mostrou eficaz
na redugdo do consumo de bebidas
acucaradas e lanches processados,

que estdo relacionados aos riscos

de obesidade, indicando que o
jogo é promissor na promogao de
comportamentos saudaveis.

Staiano e
Calvert®

Comparar o gasto energético de um
grupo de adolescentes com alto risco
de obesidade ao acertar uma bola
de ténis em uma aula simulada, em
comparagdo a uma partida de ténis
exergame (social ou solitaria) ou uma
atividade sedentdria no computador.

Estudo de intervencao com 74
adolescentes afro-americanos de
12 318 anos de idade

Os adolescentes que jogaram o jogo
social contra um colega gastaram
significativamente mais energia do que
aqueles que jogaram sozinhos. Ambos
0s grupos de exergame gastaram mais
energia do
que o grupo controle.

Os exergames mostram-se
interessantes como uma ferramenta
para aumentar a atividade fisica,
especialmente se substituirem a
atividade sedentaria de computador
em ambientes fechados.

Simons et al.4%

Avaliar os efeitos de uma
intervencdo que incorpora elementos
motivacionais para a adesao, incluida
em um longo periodo de intervencdo

e uma avalicdo do processo
comportamental.

Ensaio clinico randomizado com
adolescentes jogadores nao
ativos, com idades entre 12 e 16
anos e seus familiares. As familias
foram alocadas aleatoriamente
para os grupos de intervencdo
e controle, os quais foram
avaliados pelos pesquisadores ou
assistentes de pesquisa (medidas
antropomeétricas e entrevista) no T,
(inicio), T, A més), T, (4 meses) e T,
(10 meses). O grupo intervencao foi
exposto a um jogo ativo e o grupo
controle foi incentivado a continuar
suas atividades normais de jogos
durante 10 meses. Ao final do
estudo, o jogo ativo foi oferecido
também para o grupo controle.

Houve reducdo na pontuacdo média
do desvio padrao, circunferéncia da
cintura, circunferéncia do quadril e soma
das dobras cutaneas. Também houve
redugdo no tempo gasto (autorrelatado)
pelos adolescentes em jogos nao ativos,
em outras atividades sedentarias e no
consumo de bebidas acucaradas.

Os pontos fortes foram a incorporacdo
de elementos motivacionais no jogo
ativo e uma avaliagdo de processo
abrangente. O ensaio forneceu
evidéncias sobre a contribuicao
potencial dos jogos ativos na
prevencao do ganho excessivo de
peso em adolescentes.

Simons et al.®

Avaliar os efeitos e a adesao a
uma intervencao de promogao de
videogame ativo na antropometria,
tempo de tela sedentaria e consumo
de bebidas adogadas com aclicar
e lanches entre adolescentes que
nao jogam videogames ativos, e
principalmente, que tinham peso
saudavel.

Foram designados 270
adolescentes jogadores (= 2 horas/
semana de tempo nao ativo de
videogame) aleatoriamente para
um grupo intervencao (n = 140)
(receberam videogames ativos e
incentivo para jogar) ou um grupo
de controle de lista de espera (n
=130).

Tempo de tela sedentario,
atividade fisica, consumo de
bebidas adocadas com aglicar
e lanches foram avaliados no T
(inicio), T, A més), T, (4 meses) e T,
(10 meses).

O grupo intervengdo diminuiu
significativamente mais no escore medio
(Desvio Padrao) do indice de Massa
Corporal (B = 0,074, 1C95% 0,008; 0,14)
e na soma das dobras cutaneas (B = 3,22,
IC95% 0,27; 6,17) em relagao ao grupo
controle.

O grupo intervencao teve uma reducao
significativamente maior no tempo de
videogames ndo ativos autorrelatados (B
=-1,76,1C95% -3,20; -0,32) e no tempo
total de tela sedentario (Exp - p = 0,81,
1C95% 0,74; 0,88) comparado ao grupo
controle.

Aintervencao de videogame ativo
n3o resultou em valores mais baixos
na andlise antropométrica em um
grupo de jogadores de videogame
“excessivos” ndo ativos que,
principalmente, tinham peso saudavel
€M comparacao com um grupo de
controle 3o longo de um periodo de
dez meses.

Alguns efeitos em direces
inesperadas foram encontrados no
grupo controle, mostrando baixos
valores do escore médio (Desvio
Padrao) do indice de Massa Corporal
e prega cutanea comparado 30 grupo
intervencao. A intervencao resultou
em menos tempo de sedentarismo
de tela autorrelatado, embora estes
resultados provavelmente tenham
sido influenciados pelo viés de
conveniéncia social.
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Quadro 4 - Sintese das informages dos artigos selecionados (n = 15) sobre o uso de jogos digitais educativos no manejo da obesidade com
adolescentes, segundo titulo, objetivo, método, principais resultados e conclusao, 2023

Ne

Referéncia

Simons et al.®®

Objetivo

Examinar a associacao entre jogos
de videogames ativos e outros
comportamentos relacionados ao
equilibrio de energia (EBRBS).

Adolescentes de 12 a 16 anos com
acesso a videogame ativo e que
relataram passar pelo menos uma
hora por semana em videogame
ativo foram convidados a participar.
Os participantes preencheram
diarios eletronicos de registro de
24 horas, em cinco dias da semana
designados aleatoriamente, e dois
dias do final de semana, em um
periodo de um més, reportando o
tempo gasto jogando videogames
ativos e nao ativos, e outros
comportamentos relacionados ao
equilibrio de energia.

Principais resultados

Os resultados indicaram gue os
adolescentes que relataram jogar
videogame ativo nos dias avaliados
também relataram passar mais tempo
jogando videogames nao ativos, em
comparagao com adolescentes que nao
relataram jogar videogame ativo nos dias
avaliados.

Continua...

Conclusao

Os resultados sugeriram que
improvavel que o tempo gasto por
adolescentes em jogos ativos de
videogame substitua o tempo gasto em
outros comportamentos fisicamente
ativos ou atividades sedentarias. Passar
mais tempo jogando videogame ativo
parece estar associado a um pequeno,
mas significativo aumento na ingestdo de
lanches. Isso sugere que as intervencoes
destinadas a aumentar o tempo gasto
em videogames ativos podem ter efeitos
colaterais inesperados, justificando,
portanto, cautela.

10

Gribbon et al.©)

Examinar os efeitos agudos dos
videogames ativos na ingestao
e gasto de energia.

Com o uso de um desenho cruzado
randomizado, 26 adolescentes
do sexo masculino (média de
idade 14,5; = desvio padrao 14)
completaram trés condicdes
experimentais de uma hora:
controle em repouso, jogo de
videogame sentado (Xbox 360;
Microsoft) e jogo (Kinect Aventuras
no Xbox 360), seguido por um
almoco a vontade.

O gasto de eneragia foi significativamente
maior durante a utilizacdo de videogames
ativos, do que durante o controle de
repouso e as condi¢bes de videogame
sentado; no entanto, ndo foram
observadas diferencas significativas no
gasto de energia em 24horas.

O aumento no gasto energético
promovido por uma Unica sessao
de jogo do Kinect videogame ativo
ndo estd associado ao aumento
da ingestdo de alimentos, mas é
compensado apos a intervencao,
resultando em auséncia de mudanca
mensuravel no balanco energético
apos 24 horas.

1

LeRouge
etal?

Avaliar a capacidade potencial
de avatares animados (Uuma

representacao digital do usuario) e
agentes virtuais (uma representacao

digital de um treinador, amigo ou
professar) para fornecer intervencdes

baseadas em computador para o

controle crénico do
peso de adolescentes.

Pesquisa participativa baseada na
comunidade para explorar o design e
a interacdo humano-computador.
Essa abordagem foca nos usuarios,
tarefas, contexto social, e seus
sistemas de apoio; medidas de uso
empirico e desenhos interativos,
pelos quais o produto é desenhado,
avaliado e modificado com usuario
real e sua rede de trabalho de apoio
em interacdes rapidas e repetidas.

Dados indicam grande interesse
em incluir avatares e agentes
virtuais, auxiliando nos esforcos de
autogerenciamento e de fazer mais
autogerenciamento “alegre”, “divertido
e motivador.

Prové evidéncias que apoiam o uso de
avatares e agentes virtuais, desenhos
usando abordagens participativas,

a serem incluidos no cuidado
continuo. Aumenta a probabilidade
do engajamento e retencdo a longo
prazo de usuarios adolescentes com
sobrepeso e obesidade, e sugere
expandir o modelo atual de cuidados
cronicos em direcdo a representacdes
técnicas e sociais mais amplas.

12

Chaput et al.*?

Examinar a influéncia do estado de
peso (obeso x Magro) nas respostas
nutricionais (preferéncias alimentares
e sensacoes de apetite) para
videogames passivos, videogames
ativos e exercicios fisicos em
adolescentes do sexo masculino.

Doze meninos adolescentes
magros e 12 obesos (12-15
anos) tiveram que completar
quatro sessdes de uma hora em
um estudo de design cruzado:
controle (sessdo de ficar sentado
em siléncio, sessao de videogame
passivo (PVG; jogo de boxe no
Xbox 360), sessdo de videogame
ativo (AVG; jogo de boxe no Xbox
Kinect 360) e exercicios (EX;
ciclismo).

Os participantes obesos comeram
significativamente mais do que os
magros em todas as quatro condices.
Aingestao de macronutrientes nao
foi significativamente diferente entre
0s grupos ou condi¢des. A fome foi
significativamente maior e a saciedade
foi menor nos participantes obesos, mas
nenhum efeito da condicao
foi observado.

Exercicios de intensidade moderada
fornecem melhor efeito no balango
energético do que uma hora
isoenergética de videogames ativos
em meninos adolescentes magros,
afetando duplamente na energia
consumida e a gasta.

13

Poppelaars
et al.co

Examinar a eficacia do Hit n Run, um
videogame baseado nos principios do
treinamento de inibicdo Go/No-Go, em

jovens adultos que relataram
comer desinibidos.

Adolescentes e adultos (de 18
a 30 anos) foram designados
aleatoriamente para jogar
Hit n Run ou receberam um
folheto informativo. Antes e
imediatamente apds a semana de
intervencgao, o controle inibitdrio
geral e especifico de alimento, a
ingestao caldrica e a atratividade
percebida das imagens alimentares
foram avaliadas.

Os resultados nao revelaram melhorias
no controle inibitério especifico dos
alimentos ou na ingestdo caldrica em
nenhum dos grupos de intervencdo.
Melhorias semelhantes para o controle
inibitério geral e diminuicdes semelhantes
na atratividade percebida de estimulos
relacionados a alimentos foram
observadas para Hit n Run.

Os autores sugerem gue pesquisas
futuras devem ter como objetivo
esclarecer como o design de
videogame pode implementar
mecanismos de trabalho de tarefas de
treinamento cognitivo a fim de facilitar
o desenvolvimento de intervencdes
eficazes baseadas em jogos.
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Quadro 4 - Sintese das informacdes dos artigos selecionados (n = 15) sobre o uso de jogos digitais educativos no manejo da obesidade com
adolescentes, segundo titulo, objetivo, metodo, principais resultados e conclusao, 2023

A pesquisa aplicada apos a conclusao
dos jogos indicou que 70% das criangas
e adolescentes aprenderam novas
informacdes sobre alimentacdo saudavel
e 70% também aprenderam novas
informacdes sobre atividade fisica.

Em todos os pilotos, os jovens mostram
um aumento da média de 11,8%
quanto ao conhecimento. Os escores
de conhecimento no jogo, no grupo de
jogabilidade individual, mostrou também
um aumento de 12,5% no escore de
conhecimento.

Exame de intencdo comportamental apés
jogabilidade encontrou fortes intencoes
para comer mais frutas e vegetais, e
praticar mais atividade fisica. A maioria
dos jovens repostaram que o jogo foi
muito divertido.

Conclusdo.

Conclusao

Os resultados preliminares
encontrados mostraram melhorias no
conhecimento e a maioria dos jovens

expressou intengdes comportamentais
para fazer mudancas na atividade
fisica e ingestdo de frutas e vegetais.
O trabalho formativo e avaliacao inicial
do MyPlate Picks (MPP) mostrou
promissores resultados para intencdes
de conhecimento e comportamento.
Os jovens relataram que o jogo em
equipe foi mais divertido. A avaliacdo
futura do jogo em grandes grupos e
para o uso com outras abordagens de
implementacao é necessaria.

O VR exergaming se mostrou atraente
para os adolescentes e aceitavel para
os pais. Foram identificadas técnicas de
mudanca de comportamento com as
quais os usudrios poderiam se envolver e
recursos que deveriam ser incorporados
a um jogo de realidade virtual, incluindo
movimentos corporais realistas,
graficos precisos, niveis escalonados
de dificuldade de jogabilidade, novos
desafios, recompensas no jogo, opcdes
de multijogadores, e o potencial para
link com aspectos do mundo real, tais
como rastreadores de atividade fisica.
Algumas barreiras potenciais de uso,
como custo, desconforto percebido dos
fones de ouvidos do VR, e preocupacdes
com nauseas de movimento. O protétipo
do game foi desenvolvido e testado por
usuario com feedback positivo em geral.

Esta é a primeira tentativa de
construir um exergame projetado para
envolver adolescentes em atividades
fisicas dentro de uma estrutura de
desenvolvimento de intervencao de
salde publica. O trabalho formativo
sugere que este & um caminho muito
promissor.

Ne Referéncia Objetivo
Duas fases e varios grupos-
. - piloto de jovens de 7 a 13 anos
Desenvolver um jogo digital que
) que frequentam programas
pudesse ser usado como um jogo - L
R L o de educacdo nutricional (n =
auténomo que, em ultima analise, .
_ ) 48) foram conduzidos usando
Ruggiero pudesse ser jogado em qualquer lugar K ., L
14 ) projetos pré-pos de grupo Unico.
etal e que também pudesse ser usado para L .
e A primeira fase (n = 21) examinou
complementar a nutricdo didatica e os ; " L
. e . a jogabilidade individual e em
curriculos educacionais de atividade .
- ) equipe, e a sequnda fase (n = 27)
fisica para jovens. . -
enfocou apenas a jogabilidade em
equipe.
O desenvolvimento formativo
foi orientado pela estrutura do
Medical Research Council e incluiu
Desenvolver uma intervencao de o recrutamento de um grupo
} atividade fisica para adolescentes de usuarios adolescentes para
15 | Faric etal® P ) . . B P
usando VR (Virtual Reality) fornecer feedback iterativo, uma
exergaming. revisdo da literatura, uma pesquisa
quantitativa de adolescentes,
entrevistas qualitativas com
adolescentes e pais.

O uso do jogo digital como dispositivo educativo mostra resul-
tados majoritariamente positivos para o promover conhecimen-
tos relacionados a obesidade em adolescentes, sobre prevencao,
acompanhamento, manejo e fatores relacionados (alimentacdo
saudavel, atividade fisica, antropometria, dentre outros).

Dentre as modalidades de jogos digitais encontrados, foram
observados jogos no formato videogame ativo (VGA) ou ainda
Exergame. Nesta tecnologia emergente, os jogos interativos sao
utilizados com o objetivo de aumentar o desempenho do exercicio,
proporcionando a interacao fisica dos usudrios com os avatares que
surgem na tela por meio de variados movimentos corporais e esti-
mulam a sua atividade fisica®.

Dos 15 estudos analisados, oito deles aplicaram o VGA com ado-
lescentes, visando estimular a pratica de atividade fisica por meio
do movimento corporal necessario para a utilizacdo do jogo®™.
Estes convergem para resultados positivos relacionados a reducao
do sedentarismo em comparacao com 0s videogames nao-ativos,
os ditos convencionais, que ndo incluem a pratica do movimento
corporal. Alem desse tipo de estimulo em jogos no formato VGA,

destaca-se a melhoria no estilo de vida, que se torna mais saudavel,
nos aspectos fisioldgicos e no desenvolvimento fisico®161823),

Nao foram observadas grandes mudangas em nivel fisioldgico
corporal com o emprego de VGA em curto espaco de tempo, e a fre-
quéncia e intensidade de utilizacdo foram fatores decisivos para o su-
cesso dos resultados®®29. Pesquisadores no Canada® evidenciaram
que o tempo de jogo é crucial, e em 24 horas de uso nao pode ser
observada diferenca significativa entre os grupos de adolescentes
que jogaram o videogame e aqueles que ndo jogaram. Todavia, ha um
acentuado gasto energético dos jogadores, que aponta para um be-
neficio sobre o uso do VGA e pode ser estendido com o habito dessa
atividade, configurando-se como possivel fator positivo na satde dos
adolescentes.

Em um estudo desenvolvido nos Paises Baixos'?, foram obtidos
excelentes resultados no emprego de um VGA direcionado ndo sé aos
adolescentes, mas também a toda a familia. Houve significativa redu-
¢do nos valores de circunferéncia abdominal, do quadril e das pregas
cutaneas dos participantes, bem como reducdo no tempo de uso de
videogames nao-ativos, de comportamentos sedentarios e no consu-
mo de alimentos nao saudaveis. Assim, o VGA se mostra promissor
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para estimular e desenvolver habitos saudaveis associados a ativi-
dade fisica e nutricdo saudavel.

Por outro lado, contrapondo esses achados, em outro estudo
desenvolvido nos Estados Unidos®, ndo foram observadas gran-
des mudangas positivas com o uso do VGA, e sua pratica foi acom-
panhada do aumento de consumo de lanches ndo saudaveis, o que
exige bastante cautela e acompanhamento proximo para ndo expor
a populacdo de adolescentes a riscos de adoecimento.

Destaca-se ainda que, além do VGA, outras modalidades de
jogos digitais tambeém foram observadas nos estudos analisados,
por exemplo, o uso de avatares. Pesquisa realizada com adolescen-
tes®® produziu um jogo no qual os participantes eram represen-
tados por avatares. Dentro do universo do jogo, cada participante
deveria percorrer uma seérie de atividades que levam o jogador a
obrigatoriamente fazer escolhas, e estas, por sua vez, geravam re-
sultados associados aos seus comportamentos. A natureza do jogo
esta relacionada a escolha de alimentos saudaveis, pratica de ativi-
dades fisicas, dentre outros elementos que integram um estilo de
vida saudavel. Os autores observaram que a personificacdo digital
dos usuarios favoreceu o aumento da preocupacao deles em rela-

K

¢do as suas escolhas alimentares no “mundo real”, produzindo o
autogerenciamento dos seus comportamentos.

Desta maneira, os jogos podem auxiliar no processo de apren-
dizagem pela vivéncia experiencial e pelo processo didatico adota-
do, quando se remete a promogao de estilo de vida saudavel, de
prevencao da obesidade e outros agravos e de doencas cronicas a
longo prazo, e com estimulo do fornecimento de informagdes sobre
alimentos saudaveis e praticas de atividades fisicas®”.21222%,

Esse fenomeno foi observado em um estudo desenvolvido
com criangas que teve como objetivo a educacdo em saude sobre
a pratica de atividade fisica e consumo de alimentos saudaveis®©?
por meio de jogos educativos. Os autores identificaram que 70%
dos usuarios do jogo digital didatico mostraram mais conhecimen-
to sobre a alimentacdo saudavel e os beneficios da atividade fisica,
evidenciando o importante papel didatico do jogo digital, quando
adequadamente desenvolvido e validado como dispositivo de edu-
cacao em saude.

Destarte, os dados encontrados na presente revisao sugerem
que jogos digitais baseados no estimulo a pratica de atividade fi-
sica regular e os jogos educativos que estimulam a aquisicdo de
conhecimentos podem contribuir para a prevencao e o manejo da
obesidade em adolescentes. O ganho na saude é motivado pelos
constituintes dos jogos e pelas metas presentes em seus diagramas
de uso.

Esses achados devem ser observados com cuidado, pois 0 uso
desses jogos a longo prazo pode estimular a praticas ndo sauda-
veis, como a ingesta de lanches ndo saudaveis®, o que repercute
negativamente na saude integral dos adolescentes.

Adicionalmente, recomenda-se que durante a rotina dos jogos,
0s usuarios considerem os elementos informativos presentes no
contetido dos jogos, buscando discernir o que é imaginario e viven-
ciado no ciberespaco dos jogos, daquilo que faz parte do cotidiano

real de suas vidas, para que possam trazer para o mundo existencial
0s aspectos positivos, tais como as praticas de promocdo da saude
e das relacdes sociais desenhadas na diagramagao comunicacional
dos jogos digitais.

Os jogos educativos podem ser empregados como tecno-
logias na assisténcia ao estimulo da alimentacdo saudavel e no
manejo da obesidade em adolescentes. Para que haja uma co-
municacao eficaz com o adolescente, € necessario lancar mao de
recursos que despertem seu interesse, prendam sua atencdo e
proparcionem prazer durante o uso. Sob essa 6tica, jogos digitais
se mostraram ferramentas Uteis e com bons resultados durante a
conducao clinica/assistencial de profissionais para o manejo des-
sa populagao.

Como limitac6es desta revisao, ressalta-se o ndao emprego de
referencial tedrico para avaliacdo de nivel de evidéncia dos deli-
neamentos de pesquisa encontrados nos estudos. O objetivo deste
estudo de revisao foi analisar o uso de tecnologias educativas sob
a forma de jogos digitais para promoc¢do da salde em adolescen-
tes com quadro de obesidade, destacando os principais resultados
alcancados pelo uso desses jogos. Esses resultados nao propdem
um ultimato a compreensdo deciséria dos efeitos positivos des-
sas tecnologias educativas, mas proporcionam elementos que
demonstram grandes potencialidades para o uso destes jogos na
pratica assistencial.

CONCLUSAO

A utilizacdo dos jogos digitais do tipo VGA apresenta-se como
tecnologia educativa promissora para a aquisicao de conheci-
mentos e adocdo de praticas saudaveis (exercicio fisico e alimen-
tacdo adequada).

Os jogos digitais voltados a saude dos adolescentes obesos
configuram-se em tecnologias com potencial para promover o pro-
cesso educativo por meio de estimulo a pratica de atividade fisica,
desenvolvimento de conhecimento e a tomada de decis6es em re-
lacdo a alimentagdo e a execucao de tarefas no universo do jogo,
que se estendem para o mundo real.
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