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Resumo. O uso de jogos educativos ¢ apresentado como alternativa para auxiliar na prevencio da obesidade em criangas e
adolescentes. O objetivo deste trabalho foi realizar uma revisio sistematica da literatura para analisar as caracteristicas utilizadas nas
intervengdes com o uso de jogos educacionais para prevenir a obesidade em criangas e adolescentes, bem como avaliar sua qualidade
e cficacia. A revisdo foi feita seguindo o guia Preferred Reporting Intems for Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA) e
seu protocolo de revisio esta disponivel no PROSPERO sob o registro CRD42019121448. A busca pelos estudos foi realizada nas
bases de dados SCOPUS, PUBMED, IEEEXplore, LILACS ¢ CENTRAL. Ao final foram selecionados doze artigos nos quais
foram encontrados grande heterogencidade na intervencdo e avaliagdo dos jogos empregados. Apenas dois estudos foram
considerados de qualidade forte. A maioria dos estudos ocorreram na escola, com duragio da intervencio entre 1 dia até 18 meses.
Os principais beneficios encontrados nas intervengdes foram aumento no conhecimento nutricional e mudangas positivas na
alimentagdo, aumentando o consumo de alimentos saudaveis ou diminuindo a ingestdo dos mais processados. Para melhor verificar
o efeito desses tipos de jogos sio necessitios mais estudos que utilizem instrumentos validados e confidveis, que abordem uma
amostra significativa, aloque os participantes de forma randomizada, e avaliem o efeito da intervencdo a longo prazo.

Palavras chave: revisdo sistematica; obesidade infantil; obesidade em adolescentes; jogos educativos; jogos sétios.

Abstract. The use of educational games is presented as an alternative to help prevent obesity in children and adolescents. The aim
of this study was to conduct a systematic literature review to analyze the characteristics used in interventions with the use of
educational games to prevent obesity in children and adolescents, as well as to evaluate their quality and effectiveness. The review
was done following the Preferred Reporting Intems for Systematic Reviews and Meta-Analyzes (PRISMA) guide and its review
protocol is available from PROSPERO under the registration CRD42019121448. The search for the studies was performed in the
databases SCOPUS, PUBMED, IEEEXplore, LILACS and CENTRAL. At the end, twelve articles were selected in which we found
great heterogeneity in the intervention and evaluation of the games used. Only two studies were considered of strong quality. Most
studies took place at school, lasting from 1 day to 18 months. The main benefits found in the interventions were increased
nutritional knowledge and positive dietary changes, increasing the consumption of healthy foods or dectreasing the intake of
processed foods. To better verify the effect of these types of games, further studies using validated and reliable instruments that
address a significant sample, allocate participants at random, and evaluate the effect of long-term intervention are needed.

Keywords: systematic review; childhood obesity; adolescent obesity; educational games; serious game.

INTRODUCAO

A obesidade é considerada uma epidemia global que atinge tanto os paises desenvolvidos quanto os em
desenvolvimento (Ng et al., 2014). Nos ultimos anos o indice de pessoas obesas e sobrepesadas aumentou
consideravelmente, chegando a alcangar 671 milhdes de obesos adultos no mundo. Assim como nos
adultos, a porcentagem mundial de obesidade em criangas e adolescentes cresceu em todas regides do
mundo entre 1975 e 2016, atingindo 5,6% dos meninos e 7,8% das meninas (Abarca-Gémez et al., 2017).

O sobrepeso e a obesidade estdo associados as doencas cardiovasculares, gastrointestinais, metabdlicas,
muscoesqueléticas, respiratorias, doenca cronica dos rins, diabetes mellitus tipo 2, doengas
neurodegenerativas (Fru, 2017; Hammer e Batty, 2019). O excesso de peso também pode contribuir para
risco de desenvolver varios canceres (Lauby-Secretan et al., 2016). Além de problemas psicolégicos como
depressio, baixa autoestima, desordens alimentares, insatisfacdo com a imagem corporal, baixa qualidade
de vida ¢ estresse (Chu et al., 2018).
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Para a prevengdo da obesidade sio indicados a diminuigdo da ingestdo de alimentos caléricos, o
aumento da atividade fisica, promover o conhecimento sobre nutri¢iao e habitos saudaveis (ONIS, 2015).
Assim, é importante fornecer orientagdes para dietas balanceadas e atividade fisica desde a infincia, no
intuito que desenvolvam habitos saudaveis (Nishtar, Gluckman e Armstrong, 2016). Nesse contexto, o uso
de jogos educativos tem se apresentado como uma forma promissora de auxiliar na aquisicio dessas
atitudes.

Os jogos podem ser considerados como um meio educacional de grande efeito, pois tém obtido uma
boa aceita¢do, sdo considerados atraentes e agradaveis pelo aluno (Sera e Wheeler, 2017), sendo capazes de
motivar a aprendizagem (Reis, Vasconcelos e Barros, 2011). Ao ser comparado comprado a metodologias
tradicionais de ensino provocam maior ganho na aprendizagem e reten¢dao do conhecimento (Wouters et
al., 2013). Logo, muitos jogos sao propostos com o objetivo de prevenir ou combater a obesidade (Lu et
al., 2013).

Entretanto, surge a preocupac¢iao de como validar se o jogo proposto realmente atinge o seu objetivo e
qual o seu real efeito. Esta preocupacio ¢ apontada por alguns pesquisadores, pois a escolha de um jogo
que passou por uma validagio de confianga é fundamental para o seu sucesso (Vilarinho e Leite, 2015).

Como os estudos individuais podem conter erros, é importante que se analise todos os estudos
relevantes em uma dada area para chegar a uma conclusio (Dresch, Lacerda e Junior, 2015). Seguindo estes
principios, a questao norteadora da presente revisdao é: a aplicacdo de jogos educacionais para criangas e
adolescentes ¢ capaz de aperfeicoar o conhecimento e/ou estimular comportamentos que auxiliem na
prevencao da obesidader Dessa forma, esta pesquisa tem por objetivo, através da revisdo sistematica da
literatura, avaliar os estudos que realizaram experimentos com jogos educativos como forma de prevencio
a obesidade em criancas e adolescentes

METODOLOGIA

Este estudo trata-se de uma revisao sistematica da literatura produzida seguindo as orientagdes do PRISMA
(Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) (Moher et al., 2009). Seu protocolo de revisao
esta disponivel no PROSPERO sob o registro CRID42019121448.

Base de dados e estratégia de busca

As bases de dados eletronicas SCOPUS, MEDLINE, IEEEXplore, LILACS e Cochrane Central Register
of Controlled Trials (CENTRAL) foram utilizadas para procurar potenciais estudos em marco de 2019.
Também foram pesquisados estudos nas listas de referéncia dos artigos encontrado. A estratégica de busca
empregada utilizou palavras-chave em inglés, de acordo com o MeSH (Medical Subject Headings) e aquelas
que mais se repetem nos trabalhos sobre essa tematica. A busca nio teve restricio de tempo e foi refinada
para publicacdes no idioma inglés, portugués e espanhol. A s#ring de busca para a base PUBMED foi: (
(ITTLLE-ABS-KEY ( game* ) OR TITLLE-ABS-KEY ( gamification ) ) AND ( (TITL.E-ABS-KEY ( education*
) OR TITLE-ABS-KEY ( serions ) OR TITLLE-ABS-KEY ( learn*)) AND ((TTTI.E-ABS-KEY (child*) OR
TITLE-ABS-KEY (pediatric) OR TITLE-ABS-KEY (adolescent)) AND TITI.LE-ABS-KEY ( obesity) ) ). Para as
outras bases de dados essa s#ring foi adaptada.

Critérios de Selegio
Os critérios de inclusao utilizados foram:

e DParticipantes: criancas e adolescentes (até 18 anos);

e Tipo de intervencio: jogos educacionais para prevencao da obesidade;

e Comparagao: comparado a metodologias tradicionais, a outros tipos de jogos ou sem comparag¢ao;
e Resultado: Conhecimento e mudanga no comportamento para alimentacao e atividade fisica;

e Tipos de Estudos: Ensaios Clinicos Randomizados, quase-experimentais randomizados por grupo
ou sem randomizacio;

Processo de Selecao

Um arquivo contendo o titulo, palavras-chave e resumo dos artigos encontrados em cada base de dados foi
salvo em formado asw e armazenado em uma planilha eletronica. Aqueles duplicados foram removidos e os
que restaram foram analisados o titulo e logo apds o resumo para a selegdo dos estudos elegiveis. Apos esta
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etapa, os estudos remanescentes foram lidos por completo e foram incluidos ou excluidos. O processo de
selecdo foi realizado por dois autores, e um terceiro foi solicitado a responder a qualquer discrepancia.

Avaliagao da qualidade e risco de viés

O risco de viés dos estudos selecionados foi avaliado usando as recomenda¢oes do Manual da Cochrane para
revisio sistematica de intervengoes (Higgins , 2011) que avalia os ricos quanto a gera¢do da sequéncia de
randomizacgdo (viés de selecdo), ocultacao de alocacdo (viés de selecdo), cegamento de participantes e
pessoal (viés de desempenho), ocultagio da avaliacdo de desfechos (viés de deteccdo), desfechos com dados
incompletos (viés de atrito), relatos seletivos (viés de relato) e outros vieses. O risco de viés foi categorizado
como baixo risco, alto risco e tisco incerto.

Para avaliar a qualidade dos estudos incluidos os revisores utilizaram a ferramenta de avaliagio de
qualidade para estudos quantitativos (em inglés Assessment Tool for Quantitative Studies), desenvolvida pelo
Effective Public Health Practice Project (EPHPP) (Jackson e Waters, 2005). Essa ferramenta abrange as areas de
viés de selecdo, metodologia do estudo, confundidores, cegamento, método de coleta de dados, afastamento
e abandono, classificadas em forte, moderado ou fraco. Os artigos foram considerados fortes, se niao
possufam nenhuma 4rea classificada como fraca, moderado se possuissem uma area classificada como fraca
e fraco se possufssem duas ou mais areas classificadas como fracas. O risco de viés e a avalia¢do da qualidade
foi realizado por dois dos autores e em caso de discrepancia um terceiro foi solicitado.

Processo de coleta de dados e sintese

Foram extraidos, de cada estudo incluido, informacGes sobre os autores, os jogos utilizados, os objetivos,
as caracteristicas dos participantes (amostra, idade, género, pals e se receberam incentivo financeiro para
participar), a metodologia do estudo (tipo de estudo, descri¢do, varidveis analisadas, como foi feita a coleta
de dados, se os instrumentos eram validados, local da intervencao e dura¢do) e os principais resultados.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Como resultado das buscas, foram identificados 561 registros na pesquisa feita nas bases de dados. A partir
das referéncias bibliograficas presentes nos estudos incluidos foram adicionados 10 registros, totalizando
571. Destes, ap6s a remocao de duplicados e andlise do titulo e resumo, foram eleitos 75 estudos para serem
lidos completamente e analisados. Apds a aplicaciao dos critérios de inclusdo 12 estudos foram incluidos
para a sintese qualitativa. Esse processo ¢ ilustrado na Figura 1 e a sintese dos artigos ¢ descrita no Quadro
1.
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Figura 1. Fluxograma de identificagéo e inclusio dos artigos para a revisdo sistematica. Elaborado pelos autores.

Quadro 1. Sintese dos estudos incluidos. Elaborado pelos autores.

Caracteristicas dos

Estudo/Jogo Objetivo . . Metodologia do Estudo Principais Resultados
participantes
Autores: Turnin et |Avaliar Alimentary  |Amostra: 1876 Tipo: Estudo Clinico Conhecimento dietético foi maior
al. 2001 \My Dear Joe para o |Idade: 7 a 12 anos Randomizado no grupo caso (p < 0,001)
Jogos: Store, Guess  |ensino sobre Género: Masculino e Descrigao: Participantes foram e tiveram uma alimentagio mais
Who, Granny Smith e |conhecimento Feminino divididos em dois grupos, o caso, |balanceada (p < 0,05)

The Restaurant

nutricional e

alimentares

Incentivo Financeiro:

melhora dos habitos|Nao

Pais: Franca

que recebeu o Alimentary My Dear
|Joe, que é composto por quatro
jogos, e o controle, que recebeu
conhecimento sobte nutri¢ao
através dos professores. Nao
especifica quantidade de
participantes em cada grupo
|Variaveis analisadas:
Conhecimento dietético e
impactos na alimentagio, apds os
jogos

Coleta dos dados: Questionario
proprio e registro alimentar
Instrumentos validados: Nio
Local: Escola

Duragio: 5 semanas

Autores:
Baranowski et al.
2003

Jogo: Squire’s Quest

|Avaliar o efeito do
jogo Squires Quest
na alimentacgdo dos
participantes

|Amostra: 1578

Idade: 8 a 12 anos
Género: Masculino e
Feminino

Incentivo Financeiro:
(N2o

Pais: EUA

Tipo: Quase-experimental,
randomizado por grupo
Descrigao: Os participantes
foram divididos no grupo caso
que utilizou o Squire’s Quest (785)
e controle (793) sem intervencio
[Variaveis analisadas: Consumo

de frutas, sucos 100% naturais e

O grupo que jogou Squire's
Quest! Aumentou o consumo de
frutas, sucos 100% naturais e
vegetais em 1,0 por¢do por dia (p
= 0,002) quando comparado ao
lgrupo controle
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vegetais

Coleta dos dados: Food Intake
Recording Software System (FIRSS1)
Instrumentos validados: Nao
Local: Escola

Duragio: 10 sessoes, durante 5
semanas, com cada sessio de 25
minutos

Autores:
Baranowski et al.
2011

Jogos: Escape from
Diab ¢ Nanoswarm:
Invasion from Inner

Space

|Avaliar o resultado
de jogar os jogos,
Escape from Diab ¢
\Nanoswarn: Invasion
\from Inner Space na
alimentacio,
atividade fisica e
adiposidade das

criangas

|Amostra: 153
Idade: 8 a 12 anos
Género: Masculino e
Feminino

Sim
Pais: EUA

Incentivo Financeiro:

Tipo: Ensaio Clinico
Randomizado

Descrigdo: Participantes
divididos em dois grupos, o caso
(n = 103), que jogou o Escape from
Diab ¢ logo depois Nanoswarm:
[nvasion from Inner Space, e o
controle (n = 50), que utilizou
outros jogos sobre atividade fisica
e dieta disponiveis em sites
populares

[Variaveis analisadas: Consumo
de frutas, vegetais e d4gua, minutos
de atividade fisica moderada a
vigorosa e escore-z do Indice de
Massa Corpérea (IMC). Medidas
no comeco do estudo, logo apds
terminar o jogo Nanoswarm, logo
apés terminar os dois jogos e dois
meses depois

Coleta dos dados: Escore-z e
recordatério alimentar de 24h e
acelerometro

Instrumentos validados: Sim
Local: Casa dos participantes
Duragio: 2 meses

Criangas do grupo caso
aumentaram o consumo de frutas
e vegetais (p = 0,018), tanto apds
terminar os jogos quanto apos
dois meses e ndo houve mudanca
significativa quanto ao consumo
de agua,

minutos de atividade fisica
moderada a vigorosa e no escore-
2z do IMC

Autores: Schneider
etal. 2012
Jogo: Fitter Critters

|Avaliar o efeito do
jogo Fitter Critters na
melhora da
alimentacdo
saudavel e atividade
fisica

|Amostra: 97

Idade: 8 a 12 anos
Género: Masculino e
Feminino

N2o
Pais: EUA

Incentivo Financeiro:

Tipo: Quase experimental, ndo
randomizado

Descrigdo: Todos participantes
jogaram o Fitter Critters
|Variaveis analisadas:
Conhecimento nutticional, auto
eficacia para dieta e atitude para
alimenta¢ao saudavel

Coleta dos dados: Questionarios
Instrumentos validados: Sim
Local: Escola

Duragio: 5 dias consecutivos

Foram observados aumento de
atitudes positivas em relagio a
alimentagdo saudavel (p < 0,001)
c auto eficicia na alimentacio

saudavel (p = 0,02)

Autores: Bafios et
al. 2012

Jogos: The Healthy
Pilate, The Memory
Game e SuperEitiobe

\Analisar o efeito da
plataforma
ETIOBE mates
como ferramenta
para

melhorar o
conhecimento
nutricional em
criangas

|Amostra: 228
Idade: 10 a 13 anos
Género: Masculino e
Feminino

N2o
Pais: Espanha

Incentivo Financeiro:

Tipo: Quase-experimental, nio
randomizado

Descrigao: Participantes
divididos no grupo caso (n = 73),
que recebeu acesso ao ETIOBE
mates, site que contém
informacGes sobre receitas
saudaveis para fazer com os pais,
informacGes sobte os alimentos e
sobre atividade fisica e mais trés
jogos. O grupo controle (n =
155) recebeu um panfleto com a
mesma tematica

|Variaveis analisadas:
Conhecimento nutricional (antes
c apOs a intervencgao) e
aceitabilidade do jogo

Coleta dos dados: Questionarios
Instrumentos validados: Sim
Local: Casa dos participantes
Duragio: 2 semanas

A plataforma foi bem aceita e os
dois grupos aumentaram seu
conhecimento

nutricional (p < 0,01). Esse
aumento foi maior no grupo caso

Autores: Majumdar

|Avaliar o efeito da

|Amostra: 531

Tipo: Quase-experimental, nio

Grupo caso reportou diminui¢io
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ctal. 2013
Jogo: Creature-101

utilizagdo do jogo
Creature-101 para
promover
comportamentos
relacionados ao
balanceamento
energético

Idade: 11 a 13 anos
Género: Masculino e
Feminino

Incentivo Financeiro:
N2o

Pais: EUA

randomizado

Descrigdo: Participantes foram
divididos em dois grupos, o caso
(n = 359) que utilizou o jogo
Creature-101 e o controle (n =
172) que jogou Whyville, um jogo
sobre conhecimentos gerais sem
abordar assuntos de nutri¢io e
atividade fisica

|Variaveis analisadas: Aumento
do consumo de frutas vegetais e
agua, ¢ diminuigdo no consumo
de bebidas agucaradas, lanches
processados e tempo de tela nos
horarios livres, antes e apds a
intervencao.

Coleta dos dados: Questionario
proprio

Instrumentos validados: Nio
Local: Escola

Duragdo: 1 més

na frequéncia (p = 0,011) e
tamanho (p = 0,007) do consumo
de bebidas agucaradas. Além da
diminuigdo na frequéncia (p <
0,001) e tamanho (p = 0,040) do
consumo de alimentos
processados

Autores: Sharma et
al. 2015

Jogo: Quest to Lava
Mountain

|Avaliar o efeito do
jogo Quest to Lava
\Mountain nos
comportamentos
alimentares e de
atividade fisica

|Amostra: 94

Idade: 9 a 11 anos
Género: Masculino e
Feminino

Incentivo Financeiro:
Sim

Pais: EUA

Tipo: Quase-experimental,
randomizado por grupo
Descrigao: Os participantes
foram divididos no grupo caso (n
= 44) que jogaram o Quest to Lava
\Mountain e o grupo controle (n =
50) sem intervengao

|Variaveis analisadas: Consumo
dietético, escala de atitude para
nutricio e atividade fisica, nivel de
atividade fisica e conhecimento
nutricional

Coleta dos dados: Recordatorio
alimentar 24 horas e questionarios
Instrumentos validados: Sim
Local: Escola

Duragio: 6 semanas

O grupo caso diminuiu o
consumo de agucar (p = 0,021) e
aumentou a escala de atitude para
nutricio e atividade fisica (p =
0,041). Ndo houve diferenca no
nivel de atividade fisica e
conhecimento nutricional

Autores: Wang et al.
2017

Jogo: Escape from
Diab

\Avaliar a eficacia do
jogo na mudanca da
alimentacio e
atividade fisica das
criancas, e verificar
sc a imersao no
jogo esta
relacionada a
mudangas positivas

|Amostra: 179

Idade: 8 a 12 anos
Género: Masculino e
Feminino

Incentivo Financeiro:
Sim

Pais: China

Tipo: Quase-experimental, nio
randomizado

Descrigdo: Participantes foram
divididos em dois grupos, o
grupo

caso (n = 95), que utilizou o jogo
Escape from Diab, e o grupo
controle (n = 84) sem
intervencao.

|Variaveis analisadas: auto
eficacia, motivagio e preferéncia
por frutas,

verduras e atividade fisica, nivel
de atividade fisica reportada apos
oito a dez semanas (enquanto
ocorria intervengao) e oito a dez
semanas apos o encerramento da
intervencio, além da imersdo no
jogo.

Coleta dos dados: Questionarios
Instrumentos validados: Sim
Local: Escola

Duragio: Entre 16 a 20 semanas,
dependendo da escola.

Logo ap0os a intervengio houve
lincremento na motivagao para o
consumo de frutas e dgua, auto
eficacia para atividade fisica e
aumento da atividade fisica (todos
p < 0,05). Mas nio houve
diferenca 8 a 10 semanas apés o
encerramento da intervengio

Autores: Hermans
et al. 2018
Jogos: Feed the Alien

|Avaliar o efeito da
aplicagio do jogo
Feed the alien para o
ensino de nutrigdo e

alimentos saudéveis

|Amostra: 108

Idade: 10 a 13 anos
Género: Masculino e
Feminino

Incentivo Financeiro:

Tipo: Quase-experimental,
randomizado por grupo
Descrigao: Os participantes
foram divididos em um grupo

que usou o jogo Feed the Alien (n

Os participantes do grupo com o
jogo Feed The Alien aumentaram o
conhecimento nutticional nos
pos-teste imediato (p < 0,001),

mas ndo no pos-teste depois de 2




519

Educational games in the prevention of obesity in children and adolescents: a systematic review of literature
Brito, Ramos, 1eal & Ramos (2020)

N2o
Pais: Holanda

= 58) e outro que utilizou o jogo
online Super Shopper (n = 50)
|Variaveis analisadas:
Conhecimento nutticional e
ingestio de alimentos, logo apds a
intervencdo e em 2 semanas
Coleta dos dados: Questionario
proprio

Instrumentos validados: Nio
Local: Escola

Duragio: 2 dias

semanas. Nao houve mudangas nal
ingestio de alimentos

Autores: Putnam et
al. 2018

Jogo: D.W.s Unicorn
Adypenture

|Avaliar se as
criancas gostavam
do personagem e se

0 jogo
proporcionava
maior habilidade
para reconhecer
quais alimentos
eram saudaveis ou
nao

|Amostra: 144
Idade: 4 ¢ 5 anos
Género: Masculino e
Feminino

(N2o
Pais: EUA

Incentivo Financeiro:

Tipo: Ensaio Clinico
Randomizado

Descrigao: Participantes foram
divididos em trés grupos, o grupo
controle, que nio recebeu
intervengiao, um grupo que
recebeu intervengio com o jogo
apenas uma vez e outro que
recebeu intervengio com o jogo
repetidas vezes. Nao especifica
quantidade de participantes em
cada grupo

|Variaveis analisadas: O quanto
gostava do personagem, e
reconhecimento de alimentos
saudaveis e nao saudaveis, apos a
intervencao

Coleta dos dados: Questionario
proprio

Instrumentos validados: Nao
Local: Casa dos participantes
Duragio: 1 dia, para aqueles do
lgrupo que jogou apenas uma vez,
e

5 dias, para aqueles que
receberam intervencao repetidas
vezes

|As criancas com maior exposi¢iao
20 jogo gostaram

mais do personagem e obtiveram
melhor aprendizagem sobre
alimentos saudéveis e nao

saudaveis (p = 0,005)

Autores: Sen et al.
2018
Jogo: Kaledo

Comparar o efeito
de um tratamento
baseado em familia
para manutencio do
peso utilizando o
jogo educacional
Kaledo.

|Amostra: 24

Idade: 9 a 12 anos
Género: Masculino e
Feminino

N2o
Pais: Turquia

Incentivo Financeiro:

Tipo: Estudo Clinico
Randomizado

Descrigdo: Participantes foram
divididos em dois grupos: um
com tratamento comportamental
baseado em familia de forma
tradicional (n = 12), no qual os
pais ¢ as criangas receberam
instrucoes sobre nutri¢do e
atividade fisica em sessoes
separadas. O outro grupo (n =
12), além das instrugdes sobre
nutricio e atividade fisica, as
criangas jogaram o jogo Kaledo
[Variaveis analisadas: Escore-z
do IMC.

Coleta dos dados: Escore-z do
IMC

Instrumentos validados: Sim
Local: Nio especificado
Duragio: 3 meses

Houve diminui¢io no escore-z do
IMC no grupo sem o jogo (p <
0,001) e com o jogo (p = 0,003),
sem diferenca significativa entre
0s grupos

Autores: Viggiano
et al. 2018
Jogo: Kaledo

|Avaliar o efeito do
jogo em aumentar o
conhecimento de
alimentos saudéaveis
e mudar o
comportamento
dietético dos

participantes

|Amostra: 1313
Idade: 7 a 11 anos
Género: Masculino e
Feminino

N2o
Pais: Itilia

Incentivo Financeiro:

Tipo: Quase-experimental,
randomizado por grupo
Descrigdo: Participantes foram
divididos em dois grupos, o
lgrupo

caso que utilizou o jogo Kaledo, e
0 grupo controle sem intervengio

[Variaveis analisadas: Escore-z

O grupo caso aumentou o
consumo de alimentos saudaveis
(p < 0,01) e nivel de atividade
fisica (p < 0,01) ap6s 8 e 18
meses. O Escore-z do IMC
diminuiu (p < 0,01) no grupo
caso ap6s 8 meses, mas nao

houve diferenca com 18 meses
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do IMC, nivel de atividade fisica,
consumo de alimentos saudaveis e
nio saudaveis, no comeco da
pesquisa e apds 8 €18 meses do
seu inicio

Coleta dos dados: Escore-z,
questionatio proprio e diario
alimentar

Instrumentos validados: Nio
Local: Escola

Duragio: 18 meses

Avaliagao da qualidade e risco de viés

A avaliagdo da qualidade do estudo revelou que 17% dos estudos foram classificados como forte
(Baranowski et al., 2003; Baranowski et al., 2011), 33% como moderado (Bafios et al., 2012; Sharma et al.,
2015; Wang et al., 2017; Hermans et al., 2018) e 50% como fraco (Turnin et al., 2001; Schneider et al.,
2012; Majumdar et al., 2013; Putnam et al., 2018; Sen et al., 2018; Viggiano et al., 2018). O Quadro 2
descreve a qualidade de cada area dos estudos selecionados.

A anilise do risco de viés apresentada individualmente na Figura 2A e no geral na Figura 2B mostrou
que em relagdo a geragdo da sequéncia de randomizagio (viés de selecdo) 4 estudos (Wang et al., 2017,
Schneider et al., 2012; Majumdar et al., 2013; Bands et al., 2012) nao fizeram randomizagdo e, por isso,
foram classificados como alto risco de viés. Os estudos restantes ndo informaram como foi feita a
randomizagdo entre os grupos, sendo classificados como risco incerto de viés.

A ocultagido de alocagio (viés de selecio) foi classificada como alto risco de viés em 7 estudos (Viggiano
et al., 2018; Sharma et al., 2015; Schneider et al., 2012; Majumdar et al., 2013; Hermans et al., 2018;
Baranowski et al., 2003; Bafios et al., 2012), baixo risco em 4 estudos (Turnin et al., 2001; Sen et al., 2018;
Putnam et al., 2018; Baranowski et al., 2011) e 1 com risco incerto (Wang et al., 2017) . Todos os estudos
foram classificados como baixo risco de viés para o cegamento de participantes e pessoal (viés de
desempenho) e para relatos seletivos (viés de relato). Alto risco de viés também foi encontrado em todos
os estudos para ocultagido da avaliacdo de desfechos (viés de detectagao). Quanto a outros possiveis vieses
foram classificados como alto riso em Turnin et al. (2001) por ndo realizar avaliagio antes da intervencao
para que depois fosse comparada com os resultados apds a intervengdo, em Schneider et al. (2012) por nao
separar em grupos e em Putnam et al. (2018) por nio relatarem quantos participantes estavam em cada

grupo.

Quadro 2. Qualidade dos estudos incluidos. Elaborado pelos autores.

Estudo Viés de | Metodologia Confundidores| Cegamento Método de Coleta| Afastamento e [Classificagio|
Selecido do Estudo de dados Abandono Global
Turnin et Moderado Moderado Fraco Moderado Fraco Fraco Fraco
al. 2001
Baranowski Forte Moderado Moderado Moderado Moderado Moderado Forte
et al. 2003
Baranowski | Moderado Forte Moderado Moderado Forte Forte Forte
etal. 2011
Schneider | Moderado Fraco Fraco Moderado Forte Fraco Fraco
etal. 2012
Bafios et al. | Moderado Fraco Moderado Moderado Moderado Forte Moderado
2012
Majumdar | Moderado Fraco Moderado Moderado Fraco Forte Fraco
et al. 2013
Sharma et Fraco Moderado Forte Moderado Moderado Forte Moderado
al. 2015
Wang et al. | Moderado Moderado Fraco Moderado Moderado Moderado Moderado
2017
Hermans Moderado Forte Moderado Forte Fraco Forte Moderado
et al. 2018
Putnam et | Moderado Moderado Fraco Moderado Fraco Forte Fraco
al. 2018
Sen et al. Fraco Moderado Forte Moderado Moderado Fraco Fraco
2018
Viggiano et | Moderado Forte Moderado Forte Fraco Moderado Fraco
al. 2018
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Figura 2: Grafico de risco de viés dos estudos incluidos: julgamento dos autores sobre cada item de risco de viés
para cada estudo incluido (A) e julgamentos dos autores sobre cada item de risco de viés apresentado como
porcentagens em todos os estudos incluidos (B). Elaborado pelos autores.

Caracteristicas dos Participantes

Dentre os 12 estudos, os tamanhos das amostras variaram entre 24 a 1876, sendo que 3 estudos continham
mais de 1000 participantes, 3 estudos menos de 100 participantes, 5 estudos abrangiam entre 100 a 400 e 1
entre 400 a 1000. Quanto a idade, apenas o estudo de Putnam et al. 2018 abordou criangas de 4 e 5 anos,
enquanto os outros compreendiam participantes entre 7 a 13 anos. As intervengbes foram realizadas em 7
paises: EUA (50%), Franca (8,33%), Turquia (8,33%), Espanha (8,33%), China (8,33%), Holanda (8,33%)
e Italia (8,33%). Todos os estudos continham participantes do género masculino e feminino. Além disso,
25% dos estudos tiveram incentivo financeiro para que os participantes completassem a pesquisa.

Metodologias dos estudos

Das 12 intervengdes 33,33% foram ensaios clinicos randomizados, 33,33% quase-experimentais
randomizados por grupo e 33,33% quase-experimentais niao randomizados. Quanto ao local das
intervencoes 8 estudos foram realizados na escola (Turnin et al., 2001; Baranowski et al., 2003; Schneider
et al.,, 2012; Majumdar et al., 2013; Sharma et al., 2015; Wang et al., 2017; Hermans et al., 2018), 3 na casa
dos participantes (Baranowski et al., 2011; Bafios et al., 2012; Putnam et al., 2018; Viggiano et al., 2018) e 1
nao especificava o local (Sen et al., 2018)

Para dar prosseguimento a pesquisa apenas o estudo de Schneider et al. (2012) nao dividiu os
participantes em grupos. Outros estudos dividiram os participantes em dois grupos, comparando os
resultados da interven¢do do jogo para prevencao da obesidade com um jogo placebo (Baranowski et al.,
2011; Majumdar et al., 2013; Hermans et al., 2018), confrontando o efeito no grupo com o jogo e o outro
sem intervencdo (Baranowski et al., 2003; Sharma et al., 2015; Wang et al., 2017; Viggiano et al., 2018), a
aprendizagem com o jogo e a obtida através de aulas tradicionais (Bafios et al., 2012; Turnin et al., 2001) e
comparando o tratamento comportamental baseado em familia para combater a obesidade com e sem o
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jogo (Sen etal., 2018). O estudo de Putnam et al. (2018) segmentou os participantes em trés grupos: jogando
apenas uma vez, repetidas vezes e sem intervengao.

A duracido dos estudos variaram entre 1 dia até 18 meses, 4 estudos estenderam-se menos de um meés
(Putnam et al., 2018; Bafios et al., 2012; Hermans et al., 2018; Schneider et al., 2012), 6 de 1 a 3 meses
(Turnin et al., 2001; Baranowski et al., 2003; Baranowski et al., 2011; Majumdar et al., 2013; Sharma et al.,
2015; Sen et al., 2018), e 2 acima de 4 meses (Wang et al., 2017; Viggiano et al., 2018).

Tipos de Jogos e validagdo dos instrumentos de coleta de dados

As pesquisas de Viggiano et al. (2018) e Sen et al. (2018) foram as tnicas que abordaram um jogo nao digital
na forma de tabuleiro, enquanto todos as outras utilizaram jogos digitais. Ja para a avaliacdo dos resultados
das intervengdoes, metade dos estudos utilizaram instrumentos validados (Baranowski et al., 2011; Schneider
et al., 2012; Bafos et al., 2012; Sharma et al., 2015; Wang et al., 2017; Sen et al., 2018).

Variaveis Analisadas e Principais Resultados

As variaveis analisadas estao relacionadas: a mudanca na alimentacgdo (Turnin et al., 2001; Baranowski et al.,
2003; Baranowski et al., 2011; Majumdar et al., 2013; Sharma et al., 2015; Hermans et al., 2018; Viggiano
et al., 2018); ao conhecimento nutricional (Turnin et al., 2001; Schneider et al., 2012; Bafios et al., 2012;
Sharma et al., 2015; Hermans et al., 2018; Putnam et al., 2018); a diminui¢io do escore-z do IMC
(Baranowski et al., 2011; Sen et al., 2018; Viggiano et al., 2018); ao nivel de atividade fisica (Baranowski et
al., 2011; Sharma et al., 2015; Wang et al., 2017; Viggiano et al., 2018); a motiva¢ao para alimenta¢ao saudavel
(Schneider et al., 2012); a motivagdo para atividade fisica (Sharma et al., 2015);

Dos estudos que analisaram a mudanca na alimentagao dos participantes do grupo que recebeu o jogo
como intervengao encontrou-se que estes passaram a ter: uma alimenta¢ao mais balanceada (Turnin et al.,
2001); aumento na ingestao de frutas e vegetais (Baranowski et al., 2003; Baranowski et al., 2011);
diminui¢do no consumo de bebidas acucaradas e alimentos processados (Majumdar et al., 2013); diminui¢ao
no consumo de agtcar (Sharma et al., 2015); aumento no consumo de alimentos saudaveis (Viggiano et al.,
2018); nenhuma mudanca no padrio alimentar (Hermans et al., 2018).

Em relacdo ao conhecimento sobte nutricdo e como aderir a uma alimentaciao saudavel, em Bafios et
al. (2012), assim como em Turnin et al. (2001), os participantes que sofreram intervencdo com o jogo
aumentaram mais seu conhecimento nutricional quando comparado a aulas tradicionais com os professores.
Putnam et al. (2018) observaram que as criangas com maior exposi¢do ao jogo obtiveram maior
aprendizagem sobre alimentos saudaveis e nao saudaveis. Hermans et al. (2018) encontram aumento no
conhecimento nutricional imediatamente apds a intervencgo, porém nao houve diferenca depois de duas
semanas. Ja Schneider et al. (2012) e Sharma et al. (2015) ndo encontraram diferenca significativa nesse
conhecimento quando comparado o antes e apos a intervencao.

Quanto ao escore-z do IMC, Baranowski et al. (2011) ndo encontraram diminuig¢do significativa em até
dois meses apds a intervengao, ao passo que em Sen et al. (2018) foi encontrado diminui¢do no escore-z do
IMC trés meses apds o comeco da pesquisa. Ja em Viggiano et al. (2018) ocorreu a diminui¢ao apds 8 meses
de intervencdo, porém esse resultado nido se manteve apds 18 meses. O nivel de atividade fisica ndo foi
alterado em Baranowski et al. (2011), Sharma et al. (2015) e Viggiano et al. (2018), enquanto em Wang et
al. (2017) foi observado aumento de atividade fisica durante a interveng¢ao, mas depois de 8 a 10 semanas
esses resultados nao foram mantidos.

Nesta revisdo sistematica foram analisados 12 estudos que utilizaram jogos educacionais aplicados em
criangas e adolescentes como forma de prevencio para a obesidade, incluindo pesquisas com jogos digitais
e ndo digitais com o objetivo de verificar o efeito das interven¢des com estes tipos de jogos. Dessa forma,
pode-se compreender a maneira que sdo aplicados, avaliados e a eficacia do uso de jogos com propésitos
educativos na promogao da prevencao da obesidade e oferecer perspectivas para futuras intervengdes
desenvolvidas por pesquisadores.

Pode-se perceber que nos tltimos anos a quantidade de pesquisas que utilizam jogos educacionais para
prevencio a obesidade com criangas e adolescentes vem aumentando, entretanto ainda existem poucos
estudos que realizaram interveng¢des e detalharam-na como foi feita para verificar o efeito desses jogos. Isso
fez com que apenas 12 estudos fossem selecionados para a analise, quantidade esta que dificulta inferir a
eficacia de jogos educativos na prevencao da obesidade.

Ao avaliar a qualidade dos estudos selecionados apenas dois foram classificados como forte. Assim, os
resultados obtidos nestas pesquisas apresentem maior ricos de viés, principalmente ao fazer uso de
ferramentas avaliativas que ndo sao confiaveis, visto que utilizar instrumentos validados para identificar os
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resultados das pesquisas ¢ importante para garantir a qualidade da pesquisa e credibilidade de seus achados
(Kimberlin & Winterstein, 2008).

Alguns estudos ndo fizeram a randomizacdo dos participantes para destina-los a um grupo, fazendo
com que diminuisse a confiabilidade dos resultados. Uma vez que a randomizacdo contribui para que a
distribuicdo da amostra entre grupos tenha caracteristicas homogéneas (Kara-Junior, 2014), dessa forma,
diminui o viés de que os grupos apresentem resultados diferentes ndo apenas por causa da intervengio. A
utilizacdo de incentivos financeiros, empregados em trés estudos selecionados pode influenciar os
participantes ou seus responsaveis a omitirem informagoes para que nio sejam excluidas das pesquisas, o
que resulta em possivel viés na pesquisa (Largent, Lynch, 2017).

Dentre os jogos utilizados nas intervengdes apenas um era um jogo nao digital, mostrando que o uso
de novas tecnologias como jogos para computador e aplicativos sdo os que tem sido mais utilizado. Oito
dos estudos realizaram a intervencao nas escolas, conforme Wang et al. (2015) as interven¢des com mais
eficacia para prevencdo da obesidade infantil ocorrem junto as escolas. Ademais, pode-se controlar com
maior rigor o tempo gasto durante a utilizagdo do jogo e a frequéncia. Os estudos que realizaram a
interven¢do em casa, a quantidade de tempo que cada participante passava com o jogo era variavel e ndo
mensurada, e isso pode influenciar nos resultados.

Os principais beneficios encontrados nas intervencoes foram aumento no conhecimento nutricional e
mudancas positivas na alimentacdo, aumentando o consumo de alimentos saudaveis ou diminuindo a
ingestdo dos mais processados. Porém, poucos estudos avaliaram se os resultados permaneciam algum
tempo apos a intervencio (follow-up).

Como visto nos resultados apenas 2 estudos conseguiram diminuir o escore-z do IMC dos participantes
e apenas 1 relatou aumento na atividade fisica, enquanto outros conseguiram aumentar a motivagao para
uma alimentacdo saudavel, o conhecimento sobre alimentos e nutricdo. A utilizagdo apenas dos jogos
educacionais para manuten¢iao do peso em criangas nio traz resultados suficientes, porém podem ser tteis
para motiva-las a aderir habitos saudaveis e aumentar o conhecimento nutricional (Mack et al., 2017). Uma
vez que a obesidade ¢é considerada uma doenga complexa e multifatorial, para sua prevengao sao necessarias
acoes do governo, setor privado, organizag¢oes internacionais e a sociedade em geral (Gortmaker, 2011).

A duracgio das intervengoes variou bastante, obtendo resultados positivos e negativos nas diferentes
formas de intervencdo. Devido a heterogeneidade dos estudos e a quantidade limitada de estudos
selecionados, nesta revisao sistematica nio foi possivel responder a duracio que trazem melhores
resultados.

CONCLUSAO

A partir dos resultados encontrados nesta revisao sistematica pode-se observar que existe uma escassez de
estudos que utilizam algum tipo de interven¢dao com jogos educacionais para preven¢dao ou combate a
obesidade infantil. Em particular pesquisas que utilizem instrumentos validados e confiaveis, que abordem
uma amostra significativa, aloque os participantes de forma randomizada, e avaliem o efeito da intervengio
a longo prazo (follow-up). Por causa da qualidade e a pequena quantidade dos estudos selecionados mais
estudos sdo necessarios para melhor proporcionar evidéncias mais fortes e generalizaveis.

A heterogeneidade nas formas de avaliacao e de intervencao tornou dificil identificar qual a mais eficaz.
Os principais resultados mostraram que o uso de jogos educacionais se apresenta como uma alternativa
promissora para auxiliar na prevencdo da obesidade principalmente através do conhecimento de como
obter uma alimenta¢ido mais saudavel e mudancas nos habitos alimentares, porém os resultados quanto a
diminui¢do do peso e aumento da atividade fisica nao foram suficientes.
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