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RESUMO
Objetivo: identificar na literatura científica estudos que utilizam como estratégia o serious game na prevenção e/ou tratamento da obesidade 
infantil.
Método: revisão integrativa. A busca nas bases de dados resultou em 466 estudos e elegeu-se 17 trabalhos para análise. 
Resultados: a utilização de serious games para a promoção da saúde pode refletir positivamente na saúde das crianças, bem como promover 
a mudança de comportamentos e estimular hábitos saudáveis.
Conclusão: o uso de serious games pode ser uma estratégia potente para a educação em saúde de crianças. Considerando a utilização de 
tecnologias pelo público infantil, acredita-se no potencial desses recursos para a mudança de comportamentos dessa população. 
DESCRITORES: Enfermagem pediátrica. Obesidade. Informática médica. Jogos de vídeo.

USE OF SERIOUS GAMES FOR COPING WITH CHILDHOOD OBESITY: 
INTEGRATIVE LITERATURE REVIEW

 
ABSTRACT
Objective: was to identify studies in the scientific literature in which the serious game is used as a strategy to prevent and/or treat 
childhood obesity.
Method: an integrative review. The search in the databases resulted in 466 studies, 17 of which were elected for analysis. 
Results: the use of serious games for health promotion could positively influence children’s health and promote behavior changes, as well 
as encourage healthier habits.
Conclusion: the use of serious games can be a powerful strategy for child health education. Considering the use of technology by children, 
we believe in the potential of these resources to change this population’s behavior, particularly with regard to childhood obesity.
DESCRIPTORS: Pediatric nursing. Obesity. Medical informatics. Video games.
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USO DE SERIOUS GAMES PARA EL ENFRENTAMIENTO DE LA OBESIDAD 
INFANTIL: REVISIÓN INTEGRADORA DE LA LITERATURA

RESUMEN 
Objetivo: identificar estudios científicos en la literatura científica que utilizan el serious game como estrategia en la prevención y/o 
tratamiento de la obesidad infantil.
Método: una revisión integradora. La búsqueda en las bases de datos resultó en 466 estudios y se eligieron 17 trabajos para análisis. 
Resultados: la utilización de serious games para la promoción de la salud puede impactar positivamente en la salud de los niños y niñas, 
así como promover el cambio de comportamientos y estimular hábitos saludables.
Conclusión: el uso de serious games puede ser una estrategia potente para la educación en salud de niños y niñas. Considerando la 
utilización de tecnologías por el público infantil, se cree en el potencial de esos recursos para cambiar comportamientos de esa población. 
DESCRIPTORES: Enfermería pediátrica. Obesidad. Informática médica. Juegos de video.

INTRODUÇÃO
Os panoramas mundial e brasileiro da obesi-

dade têm se revelado como um novo desafio para 
a saúde pública, uma vez que sua incidência e 
prevalência têm crescido de forma alarmante nos 
últimos 30 anos.1-2

A fim de combater a obesidade, as políticas de 
saúde do Brasil e do mundo têm estabelecido um 
conjunto de metas interdisciplinares e multisseto-
riais com vistas a promover a saúde.3-4 Necessita-se 
de novas estratégias para educação em saúde de 
crianças, como é o caso dos jogos.5

As novas gerações de crianças já nascem e 
convivem em um mundo cercado de tecnologias 
digitais e estão acostumadas desde a infância com 
uma linguagem hipermidiática e interativa, o que di-
ficulta a adaptação dessas crianças a uma estratégia 
de ensino tradicional.6 Dessa forma, se faz necessário 
que os programas de prevenção e promoção de saú-
de se atualizem através dos recursos tecnológicos.

Nesse contexto, os jogos educacionais e a 
aprendizagem baseada em jogos ganham destaque 
cada vez maior, por estarem mais alinhados com 
esses novos estilos de aprendizagem e com as neces-
sidades das novas gerações. A abordagem educacio-
nal baseada em jogos eletrônicos pode ser útil de de 
boa receptividade, além de integrar características 
lúdicas a conteúdos específicos, motivando assim o 
processo de aprendizado das crianças.7

Assim, surge a importância da inserção de se-
rious games na área da saúde. Um serious game (jogo 
sério) é um jogo no qual a educação é o objetivo 
principal. Entretanto, isso não significa que jogos 
dentro desse tipo não sejam divertidos, apenas 
reforça outro propósito além da diversão.8 Esses 
jogos permitem apresentar situações novas, discutir 
melhores formas de resolução, além de possibilitar 
a construção de conhecimentos e treinamento de 
atividades particulares, oferecendo oportunidades 
de aprendizagem e mudanças de comportamento.7

A combinação de estímulos e elementos artísti-
cos variados favorece o processo de aprendizagem e 
motiva a criança a aderir ao tratamento. Também, é 
preciso que a criança portadora de obesidade perce-
ba as necessidades de mudança em seus hábitos de 
vida e de educação alimentar a partir de um contexto 
lúdico, visando assim a promoção da saúde.6

Considerando a utilização de tecnologias 
por crianças e adolescentes, acredita-se na po-
tencialidade desses recursos para a mudança de 
comportamentos nessa população, particularmente 
com relação a hábitos alimentares, auxiliando no 
enfrentamento da obesidade infantil. Este estudo 
teve como objetivo identificar na literatura científica 
artigos que utilizaram como estratégia o serious game 
na prevenção e/ou tratamento da obesidade infantil.

MÉTODO
Para a realização da revisão integrativa foi 

utilizado o modelo9 que contém as seguintes etapas: 
estabelecimento de hipótese ou questão de pesquisa; 
amostragem ou busca na literatura; categorização 
dos estudos; avaliação dos estudos incluídos na 
revisão; interpretação dos resultados; e a síntese do 
conhecimento ou apresentação da revisão.  

Para guiar a revisão integrativa, formulou-
se a seguinte questão de pesquisa: quais estudos 
apresentados na literatura científica utilizam como 
estratégia o serious game na prevenção e/ou trata-
mento da obesidade infantil? Para a seleção dos 
artigos foram utilizadas as seguintes bases de da-
dos: LILACS, MedLine e Web of Science. Optou-se 
por estas bases de dados por entender que a Lilacs 
atinge a literatura publicada nos países da América 
Latina e Caribe e a MedLine e Web of Science atingem 
a literatura internacional, incluindo periódicos con-
ceituados da área da saúde e trazendo um panorama 
ampliado da literatura científica sobre a temática. Os 
estudos encontrados em mais de uma base de dados 
foram considerados somente uma vez.
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Como critérios de inclusão considerou-se: 
artigos de pesquisas originais, com idioma em 
português, inglês ou espanhol e publicadas no 
período de 2009 a 2014. Como critérios de exclusão 
considerou-se: monografias, teses, dissertações, 
revisões da literatura, textos duplicados nas bases 
de dados e artigos sem aderência com a temática. 
As palavras-chave utilizadas na busca foram video 
games, serious games e obesity combinadas em pares 

a partir da lógica booleana and.
Realizou-se a seleção de estudos em fases, 

primeiramente excluiu-se estudos a partir da leitu-
ra de títulos (primeira análise), depois de resumos 
(segunda análise) e, por fim, a leitura dos textos 
completos (terceira análise). A tabela 1 apresenta 
um panorama geral da seleção de estudos de acordo 
com as bases científicas. 

Tabela 1 - Panorama geral da seleção de estudos de acordo com as bases científicas

Seleção de estudos
Estudos encontrados em cada base

Total
LILACS MedLine Web of 

Science

Estudos selecionados na busca inicial 9 182 275 466
Após leitura títulos 1 30 28 59
Após leitura resumos - 6 13 19
Após leitura de texto completo - 6 11 17

A figura 1 ilustra o processo de seleção dos artigos. 

Estudos encontrados em busca inicial:  
466

Estudos selecionados para análise do 
resumo: 59

Estudos incluídos para análise 
completa do texto: 19

Estudos incluídos na revisão 
integrativa: 17

Estudos excluídos 
(terceira análise): 02

Razão: Artigos fora da temática para 
este estudo, após a leitura de texto 

completo.

Estudos excluídos 
(segunda análise): 40

Razão: Artigos de revisão da literatura, 
repetidos em mais de uma base de da-
dos e fora da temática para este estudo, 

a partir da leitura de resumos.

Estudos excluídos 
(primeira análise): 407

Razão: Artigos em que não foi pos-
sível a identificação de relação com a 
temática através da leitura de títulos.

Figura 1 - Síntese do processo de seleção de artigos para a revisão integrativa

Considerando o instrumento para extração 
e a análise dos dados de estudos em uma revisão 

integrativa,10 utilizou-se uma adaptação do mesmo 
especialmente construída para esse fim, contendo 



Texto Contexto Enferm, 2017; 26(1):e3010015

Dias JD, Tibes CMS, Fonseca LMM, Zem-Mascarenhas SH 4/10

os seguintes itens: título, autores, método utilizado, 
base em que o estudo foi encontrado, ano de pu-
blicação, local de origem da pesquisa, nível de evi-
dência, objetivo do estudo e principais resultados.

A classificação do nível de evidência dos 
trabalhos considerou a qualidade das evidências 
classificada em seis níveis,11 indo da melhor evidên-
cia possível, estudos advindos de meta-análises e 
ensaios clínicos randomizados, até as opiniões de 
especialistas e autoridades respeitáveis, conside-
radas como último nível de evidência científica.

Posteriormente, os dados captados pelo 
instrumento de análise foram organizados em 
uma planilha do programa Microsoft Excel. Após a 

leitura dos estudos selecionados na íntegra, pros-
seguiu-se com a análise a fim de descrever e clas-
sificar os resultados, evidenciando o conhecimento 
produzido sobre o tema e ao final foi realizada a 
categorização temática.

RESULTADOS
Por meio da busca nas bases de dados estabe-

lecidas obteve-se 466 estudos. Ao serem aplicados 
os critérios de inclusão e exclusão mantiveram-se 17 
artigos para análise detalhada. Para melhor identifi-
cação de cada estudo selecionado, os artigos foram 
organizados em sequência alfanumérica, iniciando 
em A1 até A17 (Quadro 1). 

Quadro 1 - Estudos selecionados para análise

Nº Dados dos artigos

A112 Título
 
Autores
Ano

Effects of an exercise intervention using Dance Dance Revolution on endothelial function and other risk 
factors in overweight children.
Murphy ECS, et al.
2009

A213 Título
 
Autores
Ano

Tipping the balance: use of advergames to promote consumption of nutritious foods and beverages by low-
income african american children.
 Pempek TA, Calvert SL.
2009

A314 Título
 
Autores
Ano

The effects of exergaming on physical activity among inactive children in a physical education classroom.

Fogel VA, et al.
2010

A415

 
Título
 
Autores
Ano

The effect of active video gaming on children’s physical activity, behavior preferences and body composition.

Graves LEF, et al.
2010

A516

 
Título
 
Autores
Ano

Feasibility of activity-promoting video games among obese adolescents and young adults in a clinical setting.

Radon K, et al.
2011

A617 Título
Autores
Ano

Video game play, child diet, and physical activity behavior change: a randomized clinical trial.

Baranowski T, et al.
2011

A718 Título
Autores
Ano

The quest to lava mountain: using video games for dietary change in children.
Beasley N, et al.
2012

A819 Título
 
Autores
Ano

Exergaming for health: a community-based pediatric weight management program using active video  
gaming.
Christison A, Khan HA.
2012

A920 Título
Autores
Ano

Interval training with astrojumper.
Nickel A, et al.
2012
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A1021 Título
 
Autores
Ano

Memapads: enhancing children’s well-being through a physically interactive memory and math games.

Karime A, et al.
2012

A1122 Título

Autores
Ano

Video game-based exercise, latino children’s physical health, and academic achievement.

Gao Z, et al.
2013

A1223 Título
Autores
Ano

A cloud-based pervasive serious game framework to support obesity treatment.
Alamri A, Hossain MA, Hassan MM, et al.
2013

A1324 Título
 
Autores
Ano

Introduction of active video gaming into the middle school curriculum as a school-based childhood obesity 
intervention.
Quinn M.
2013

A1425 Título
 
Autores
Ano

Improved metabolic and cardiorespiratory fitness during a recreational training program in obese children.

Calcaterra V, et al.
2013

A1526 Título
 
Autores
Ano

Efficacy and acceptability of an Internet platform to improve the learning of nutritional knowledge in chil-
dren: the ETIOBE mates.
Baños RM, et al.
2013

A1627 Título
 
Autores
Ano

Effects of a pediatric weight management program with and without active video games: a randomized trial.
Trost SG, et al.
2014

A1728 Título
 
Autores
Ano

PEGASO: a personalised and motivational ICT system to empower adolescents towards healthy lifestyles.

Carrino S, et al.
2014

Os estudos selecionados foram sumarizados 
e classificados de acordo com o ano de publicação, 
nível de evidência e abordagem temática. Com 
relação ao ano de publicação, o ano de maior des-
taque foi 2013, com cinco estudos selecionados. 
Em seguida, encontra-se o ano de 2012 com quatro 
estudos e, por fim, os anos de 2009, 2010, 2011 e 
2014 com dois estudos cada.

Seis estudos foram classificados com nível de 
evidência quatro, por se tratarem de pesquisas não 
experimentais, descritivas e aplicadas ou, ainda, 
por conterem abordagem qualitativa. Cinco estudos 
foram considerados nível de evidência três, uma vez 
que descreviam pesquisas quase-experimentais e 
finalmente, seis estudos foram classificados como 
nível de evidência dois, por se tratarem de pesquisas 
experimentais verdadeiras.

Percebeu-se ao longo da leitura uma dicoto-
mia entre os artigos que apresentavam o uso de 
jogos ativos (exergames) e jogos inativos (serious 

games). Apesar da separação das categorias, consi-
dera-se o jogo ativo, também chamado de exergame, 
como uma subcategoria do serious game. Contudo, 
dentre os estudos selecionados percebeu-se um 
foco diferenciado quando o mesmo envolvia o 
exergame. Os exergames são jogos interativos que 
requerem atividade física do jogador, estes podem 
aumentar a atividade física em crianças, unindo 
diversão e exercício.29

Aqueles que desenvolveram pesquisas com 
jogos ativos utilizaram plataformas e tecnologias 
de movimento. Enquanto os pesquisadores que op-
taram por utilizar jogo inativo, focaram no aspecto 
persuasivo do serious game para mudança de com-
portamentos. As categorias foram designadas após a 
leitura de todos os artigos na íntegra. Assim, houve 
a separação dos estudos em duas categorias: “o uso 
de serious games para enfrentamento da obesidade 
infantil” e “o uso de exergames para enfrentamento 
da obesidade infantil”. Os estudos indicados para 
cada categoria estão descritos no quadro 2.
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Quadro 2 - Classificação dos estudos em categorias temáticas

Categorias 	 Artigos selecionados

O uso de serious games para enfrentamento da 
obesidade infantil A2, A6, A7, A15, A17

O uso de exergames para enfrentamento da obe-
sidade infantil

A1, A3, A4, A5, A8, A9, A10, A11, A12, A13, 
A14, A16

O uso de serious games para enfrentamento 
da obesidade infantil

Nesta categoria, cinco estudos que abarcavam 
o uso de serious games como estratégia de prevenção 
e tratamento à obesidade infantil foram selecionados. 
Percebeu-se em todos os estudos o uso da persuasão 
e motivação a fim de obter mudanças de comporta-
mentos e melhora dos hábitos alimentares em crian-
ças. Quatro estudos tiveram por objetivo desenvolver 
serious games para o público infantil enfocando a 
alimentação saudável e atividade física.12,17,25,27

Pempek e Calvert12  desenvolveram o seu jogo 
com base no estilo do jogo Pac-Man. Os autores 
criaram duas versões do jogo, uma com alimentos 
saudáveis (frutas e legumes) e a outra com alimentos 
não saudáveis (frituras e refrigerantes). Na primeira 
versão, a criança recebe pontos a cada vez que coleta 
o alimento saudável, já na segunda versão, quando 
o jogador coleta os alimentos não saudáveis é que 
recebe pontos. Assim, dividiu-se as crianças em três 
grupos: um grupo jogou somente a versão saudável 
do jogo, outro só a versão não saudável do jogo e o 
último era o grupo controle.  Eles notaram aumento 
na preferência das crianças do grupo intervenção 
por lanches saudáveis em detrimento dos lanches 
industrializados e menos saudáveis, reforçando 
assim a ideia de se promover alimentos saudáveis 
em jogos a fim de persuadir as crianças em suas 
escolhas alimentares, tornando-as mais saudáveis.

Beasley et al17 discorrem sobre o jogo The quest 
to Lava Mountain, um serious game 3D e imersivo, de 
ação e aventura, voltado para web. O jogo aborda 
a nutrição, utilizando-se do conhecimento do tema 
para ajudar os participantes a entenderem como 
otimizar sua saúde. Os jogadores escolhem um per-
sonagem e podem completar missões para avançar 
no jogo. O jogo encontra-se em desenvolvimento e 
não houve testes com o público alvo até o momento.

Banõs et al25 propuseram um serious game 
on-line visando proporcionar informações nutricio-
nais às crianças. O objetivo do estudo foi verificar a 

eficácia e aceitabilidade do jogo criado, designado 
“ETIOBE Mates” e que foi criado para melhorar 
o conhecimento nutricional das crianças. Além 
disso, os autores também compararam a melhora 
de conhecimentos através do serious game com o 
modo de papel-lápis tradicional de transmissão de 
informações nutricionais. Uma amostra de 228 crian-
ças participou do estudo. Os participantes foram 
divididos em dois grupos: um grupo experimental 
(que usou ETIOBE Mates) e um grupo controle (que 
receberam um folheto informativo). Ambos os gru-
pos aumentaram seus conhecimentos com relação 
à nutrição, porém o estudo indicou que a aquisição 
do conhecimento nutricional foi superior no grupo 
experimental. As crianças consideraram o jogo como 
útil para melhora de conhecimentos nutricionais.

Carrino et al27  explanam sobre um projeto 
ainda em andamento chamado de “PEGASO”, que 
visa desenvolver um sistema de TIC (tecnologia 
da informação e comunicação) multidimensional 
e interdisciplinar para promover comportamentos 
saudáveis entre os crianças e adolescentes, aumen-
tar a motivação do usuário para que ele tenha um 
estilo de vida mais saudável e, finalmente, facilitar 
as mudanças de comportamento. A adoção de 
smartphone como principal interface para o usuário 
permitirá desenvolver jogos que possam interligar 
hábitos saudáveis e promoção de atividades físicas 
na dinâmica de um jogo. Ainda, o PEGASO não será 
limitado ao jogo ou aplicativos, ele também irá su-
gerir atividades, materiais educativos, promovendo 
a educação em saúde e fornecendo ideias sobre as 
informações adquiridas.

Somente uma pesquisa utilizou serious games já 
desenvolvidos previamente por outras instituições,16 
o Escape from diab e o Nanoswarm: invasion from inner 
Space. O Escape from diab é um jogo 3D de aventura 
sobre alimentação saudável e exercício físico, vol-
tado para web. Já o Nanoswarm: invasion from inner 
space é um serious game 2D de aventura e ficção 
científica em que o jogador deve resolver puzzles ao 
longo do caminho. Baranowski et al16  utilizaram o 
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Escape from diab e o Nanoswarm: invasion from inner 
space em um ensaio clínico randomizado com o 
público infantil e após a intervenção notou melho-
ra na preferência por alimentos mais saudáveis, 
melhora das medidas antropométricas e aumento 
da atividade física quando comparado ao grupo 
controle, porém somente a preferência alimentar 
foi estatisticamente significativa.

O uso de exergames para enfrentamento da 
obesidade infantil

Para esta categoria 11 estudos foram selecio-
nados. A maioria dos estudos utilizou exergames 
previamente desenvolvidos e os aplicou ao público 
alvo a fim de verificar sua eficácia dentro de um 
programa educativo.11,13,15,18,21,23-24,26

Alguns pesquisadores utilizaram jogos comer-
ciais de dança já bastante conhecidos como o Dance 
dance revolution ou Just dance11,13,18,21,23 enquanto ou-
tros autores utilizaram jogos comerciais de prática 
de esportes como o PlaySports, Wii sports ou Kinect 
sports15,24,26 dentro de programas educativos de pro-
moção de saúde.

Os autores perceberam impactos positivos no 
uso de jogos ativos, bem como melhora na adesão 
à atividade física através da interface atrativa dos 
jogos e melhora de dados fisiológicos dos partici-
pantes. Além disso, os resultados também sugerem 
que exergames podem ser inseridos em aulas de 
educação física em escolas e são bem aceitos por 
professores e alunos.13,24

Outros estudos desenvolveram um exergame 
para utilizar com crianças e adolescentes.14,20,22 De 
acordo com os resultados desses estudos houve boa 
aceitação dos jogos pelo público-alvo e as crianças 
os acharam estimulantes, demonstrando aprender 
por meio deles. Somente um estudo explanou sobre 
o desenvolvimento de um exergame e anunciou tes-
tá-lo em pesquisas futuras, visto que o mesmo está 
ainda em desenvolvimento.19

Alamri et al22 desenvolveram um jogo de caça 
ao tesouro chamado Treasure hunting, um exergame 
3D e pervasivo. Eles utilizaram cloud computing para 
executar o mesmo, permitindo assim que muitos 
jogadores de diferentes locais pudessem jogar. As 
interações do jogo são recebidas a partir do movi-
mento do jogador. Quando o jogo se inicia, a tela 
exibe a missão e as estratégias sugeridas com base 
na medição do IMC, idade, sexo e missão cuidador/
terapeuta. O objetivo do jogo é atingir um estilo de 
vida melhor, incentivar a alimentação saudável e 
mais diretamente estimular a atividade física. Veri-

ficou-se também que é possível inserir exergames nas 
escolas e que o seu uso incentiva a perda de peso, 
prevenindo assim a obesidade infantil.22

Uma pesquisa envolveu não só o estímulo à 
atividade física, mas também o estímulo mental, 
através de jogos que envolviam o uso de mate-
mática ou de memória combinado com a prática 
de atividade física.20 Os autores apresentaram um 
exergame chamado MeMaPads, que consiste em um 
tapete sensorial utilizado para interagir com dois 
jogos: um jogo da memória e um jogo de matemá-
tica. As avaliações realizadas com o público-alvo 
demonstraram que o MeMaPads pode ser útil no 
combate a obesidade e melhorar o desenvolvimen-
to cognitivo das crianças.20

Graves et al14 desenvolveram uma abordagem 
alternativa para atividades físicas em jogos que as 
crianças já possuem, mas são inativos. Um disposi-
tivo periférico permite que haja atividade física en-
quanto joga, denominado jOG (New Concept Gaming 
Ltd, Liverpool-UK). O jOG é compatível com consoles 
do PlayStation II e III e Nintendo Wii. Contudo, o uso 
do jOG em casa e seu impacto sobre a atividade 
física das crianças era desconhecida. Assim, os au-
tores promoveram um ensaio clínico randomizado 
avaliou os efeitos do uso do dispositivo. Partici-
pantes da intervenção receberam dois dispositivos 
jOG para uso doméstico visando desencorajar o uso 
do jogo sedentário. O jOG conecta um pedômetro 
ao console padrão e incentiva os jogadores a pisar 
no local para usar controles direcionais para gerar 
movimento do personagem na tela em jogos. Ao 
final do estudo, verificou-se que houve aumento da 
preferência por jogar ativamente e diminuição dos 
jogos de maneira inativa, contudo não houve redu-
ção estatisticamente significativa da quantidade de 
gordura dos participantes.

Por fim, Nickel et al19 comentam sobre o exer-
game que está em fase de desenvolvimento, o Astro-
jumper. O jogo foi concebido tanto para envolver as 
crianças com autismo em atividade física, quanto 
uma exploração de diversão e mecânica eficazes, 
visando proporcionar exercícios efetivos, aumento 
da frequência cardíaca e uma experiência agradá-
vel. O jogo se passa em um ambiente espacial e os 
jogadores devem esquivar dos planetas que estão 
voando em sua direção. Os resultados preliminares 
de um estudo com alguns usuários demonstraram 
que o jogo foi considerado eficaz em aumentar a 
capacidade cardíaca de usuários.
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DISCUSSÃO
De acordo com os achados da revisão inte-

grativa foi possível observar que há uma grande 
diversidade de serious games aplicados à saúde. No-
tam-se maiores investimentos e pesquisas utilizando 
jogos ativos, os exergames. Os dados revelaram que 
as publicações na linha de pesquisa de serious ga-
mes aplicados à obesidade infantil é um campo em 
crescente expansão. Percebeu-se uma ampliação de 
publicações sobre a temática, reforçando a popula-
rização da mesma.

A análise dos estudos mostrou que há duas 
categorias distintas de jogos voltados para o públi-
co infantil e que auxiliam no combate à obesidade, 
aqueles jogos que reforçam a mudança de comporta-
mento e adesão aos hábitos saudáveis e os jogos que 
incentivam a prática de atividade física diretamente, 
sendo eles mesmos os fatores motivacionais, se 
tratando de jogos ativos. A revisão englobou desde 
jogos que promovem a melhora física e hábitos de 
vida mais saudáveis, até os jogos que vão além do 
propósito de melhora dos hábitos de vida, trazendo 
também uma melhora do funcionamento cognitivo 
da criança, podendo ser usados para treinamento da 
memória, desenvolvimento de habilidades analíti-
cas e estratégicas, relacionando-se com o encontrado 
na literatura científica.30-32 

Vaghetti e Botelho30 analisaram o potencial dos 
exergames para uso na saúde. Em seus resultados, as 
pesquisas utilizaram jogos já existentes no mercado 
para o Nintendo Wii e Play station 2 como o Dance dan-
ce revolution, enquanto outras apresentaram o design 
de novos exergames desenvolvidos especificamente 
para o exercício físico. Já Conolly et al.31 realizaram 
uma revisão sistemática da literatura e investigaram 
os impactos positivos de jogos educativos e serious 
games bem como o envolvimento, a aprendizagem 
e aquisição de habilidades dos jogadores. Os re-
sultados revelaram que jogar esses tipos de jogos 
está ligado a uma série de impactos e benefícios 
perceptivos, cognitivos, comportamentais, afetivos 
e motivacionais. A revisão destacou em seus resulta-
dos a maior aquisição e compreensão de conteúdos 
abordados nos jogos, além de benefícios afetivos e 
motivacionais proporcionados pelos mesmos.

Pode-se destacar ainda que a identificação do 
jogador com o serious game através da imersão favo-
rece o entretenimento e o desenvolvimento dos pro-
cessos de ensino e de aprendizagem.8 De acordo com 
o estudo de Sparapani et al.,32 as crianças demonstram 
preocupação em encontrar formas que facilitariam 
o seu entendimento e a aprendizagem sobre a sua 
doença. Os autores verificaram que o uso de jogos 

e atividades lúdicas foram os recursos preferidos 
pelas mesmas, quando questionado sobre como é 
que fariam para explicar a doença a outras crianças, 
caso pudessem ser elas os profissionais de saúde.

Além disso, não foi identificada revisão integra-
tiva da literatura com o tema semelhante no Brasil. 
Internacionalmente, há a revisão de Baranowski et 
al.33 que aborda o uso de vídeo games para mudança 
de comportamento relacionada à saúde e atividade 
física, porém difere desta revisão, uma vez que o 
autor retratou o uso de vídeo games de maneira mais 
ampliada, enquanto esta revisão trouxe somente o 
uso de serious games no contexto da obesidade infantil. 
Daley34 revisou a literatura científica em busca de 
estudos randomizados que utilizavam exergames em 
suas intervenções com o público infantil e notou pe-
quena quantidade de estudos envolvendo a temática, 
sendo assim não foi possível avaliar a efetividade e 
a sua relevância clínica. 

Também, constatou-se ao longo desta revisão in-
tegrativa que existiram poucas publicações realizadas 
no Brasil durante a seleção inicial e após as análises 
dos estudos nenhum estudo brasileiro foi incluído, 
evidenciando uma lacuna na literatura científica. 

CONCLUSÃO
Verificou-se através de uma revisão integra-

tiva os estudos que utilizaram serious games como 
estratégia de prevenção e tratamento para a obesida-
de infantil. Notou-se que há interesse no desenvol-
vimento e uso de serious games a fim de auxiliar no 
enfrentamento da obesidade infantil e estes podem 
ter dois focos distintos: tanto para a persuasão a 
mudanças comportamentais do jogador quanto 
para incentivar a atividade física direta a partir do 
exercício físico e estímulo à melhoria dos hábitos 
saudáveis por se tratar de um jogo ativo, o exergame.

Por meio do levantamento foi possível iden-
tificar que há um crescimento contínuo ao longo 
dos anos analisados, destacando-se o ano de 2013. 
Considerando o potencial e a popularização dos 
serious games e exergames para a área da saúde acre-
dita-se que a pesquisa nesse meio é ainda incipiente 
e precisa ser melhor explorada.

Vale ressaltar que as pesquisas analisadas em 
que os autores desenvolviam o jogo apresentavam 
o mesmo na forma de protótipo, e não estão ainda 
disponíveis para sua utilização na prática clínica. Os 
demais estudos utilizavam jogos comerciais já bem 
difundidos e tinham como foco a sua utilização na 
prática dentro de programas de promoção da saúde 
a fim de verificar se havia melhora nas condições 
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físicas e adesão do público-alvo.
Como limitação do estudo pode-se destacar a 

não inclusão de pesquisas que possam estar publica-
das em forma de trabalhos em congressos, trabalhos 
de conclusão de curso, dissertações e teses, uma vez 
que não foram adicionadas por estarem presentes 
em bases de pesquisa específicas não contempladas 
por essa revisão.

Ainda, percebe-se uma lacuna no que tange 
as publicações do Brasil, visto que houve raras 
publicações brasileiras durante a seleção inicial e 
nenhuma após a seleção final. Para trabalhos futu-
ros, se faz necessária ampliação das bases de dados 
e a inclusão de banco de dissertações e teses para 
incluir publicações ainda em desenvolvimento e não 
só artigos indexados.

Percebe-se com os achados que o uso de jogos 
para promoção da saúde é benéfico e bem aceito 
pelo público infantil e sugere-se maior incentivo e 
investimento na área de jogos desenvolvidos para 
promoção da saúde.
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