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Resumo:

Introducdo: a prevaléncia da obesidade tem aumentado de maneira significativa em niveis globais, e afeta os
individuos independentemente do nivel econémico, idade, sexo ou etnia. Constata-se a caréncia de estudos que
mostram os efeitos da intervencao de atividades fisicas com os videogames ativos nos parametros metabdlicos e
hemodinamicos neste grupo. Essa caréncia é ainda mais relevante em estudos brasileiros. Objetivo: estimular a
pratica da atividade fisica por meio de videogames ativos em adolescentes obesos. Metodologia: trata-se de revisdo
integrativa da literatura, realizada em bases de dados da Biblioteca Virtual de Saude: Literatura Latino-americana e do
Caribe em Ciéncias da Saude (Lilacs); Scientific Electronic Library Online (SciELO) e Portal Capes. Os dados foram
coletados em maio de 2017. Para tanto, foram empregados os Descritores em Ciéncias da Saude (DeCS), a saber:
“Adolescente,” “Atividade fisica,” “Exergames” e “Obesidade”. Foram encontradas 29 referéncias, e a partir dos
critérios de inclusdo (artigos publicado na integra que retratassem a tematica do estudo; de livre acesso; publicados
em portugués, inglés e espanhol) e dos de exclusdo (trabalhos repetidos), chegou-se a 12 artigos cientificos (06 -
Lilacs; 04 - Portal Capes; 02 SciELO) datados de 2012-2016. Resultados/ Discussbes: os videogames ativos
possibilitam utilizar todo o corpo durante os jogos em posicdo estatica oportunizando a dinamicidade do movimento,
requestando maior demanda das varidveis metabdlicas (gasto caldrico) e cardiorrespiratérias (freqliéncia cardiaca;
consumo de oxigénio), quando comparada ao repouso. Visto que hd um maior recrutamento de musculatura, tanto
em membros superiores, inferiores e tronco. Ainda exige maior equivalente metabdlico, consumo de oxigénio e
frequéncia cardiaca quando comparados com outros jogos eletrénicos, como o Nintendo Wii. Conclusdo: os
videogames ativos apresentam-se como uma ferramenta disponivel para a pratica de atividades fisicas, podendo
contribuir para um estilo de vida ativo por intermédio de atividades motivacionais, consequentemente proporciona uma
melhor qualidade de vida.



