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Resumo

O Agente do Esporte é uma plataforma de inteligéncia artificial 100% brasileira, criada pelo Instituto
Esporte e Educagao para o esporte educacional. Une tecnologia, pedagogia e valores sociais para apoiar
professores e gestores na criagao de aulas, jogos e praticas mais ativas, inclusivas e significativas. A
ferramenta amplia acesso, fortalece a autonomia docente e democratiza metodologias validadas em 25
anos. Gratuita na entrada e reaplicavel em qualquer territério, promove equidade, reduz o sedentarismo e
melhora o bem-estar de educadores e estudantes.

Objetivo Geral

Fortalecer a qualidade da educacao no Brasil por meio de uma tecnologia social que oferece suporte
pedagdgico inteligente a professores, ampliando sua capacidade de planejar, adaptar e conduzir praticas
de esporte educacional inclusivas, equitativas e alinhadas aos marcos legais, adaptando as condicoes do
territério ou da infraestrutura escolar.

Objetivo Especifico

1. Disponibilizar uma plataforma de IA com trés agentes inteligentes: Jogos, Planos de Aula e Chat
Especializado, que apoiam educadores na criacao de praticas inclusivas alinhadas a BNCC, PCN, ODS e
metodologia IEE; 2. Oferecer orientacoes inclusivas, com respeito social e cultural, adaptadas a objetivos,
faixas etarias, deficiéncias, espacos e recursos. 3. Fortalecer o protagonismo docente com ferramentas de
modificacao, avaliagao e planejamento; 4. Ampliar o acesso nacional por meio do modelo gratuito e
garantir a reaplicacao da tecnologia em diferentes territorios e politicas publicas.

Problema Solucionado

A educacao fisica na rede publica enfrenta desafios estruturais: professores com pouco tempo para
planejar, auséncia de repertorio pedagdgico inclusivo, falta de formagao continuada, além de grandes
desigualdades entre territérios. Em muitos municipios, sobretudo os de menor IDH, o ensino ainda se
baseia no esporte de rendimento, o que exclui grande parte dos estudantes e nao contempla diversidade,
equidade racial, deficiéncia ou pluralidade cultural. A distancia entre inovacao tecnolégica e pratica
docente também amplia disparidades no acesso ao conhecimento e limita a construgado de aulas
significativas, ativas e seguras. O Agente do Esporte responde a esse cendrio ao transformar 25 anos de
metodologia do IEE em uma tecnologia social aberta, nacional e gratuita na entrada. A plataforma retune
trés agentes inteligentes que geram planos de aula, jogos inclusivos, adaptagoes e orientagoes alinhadas a
BNCC, PCN e ODS. Reaplicavel em qualquer territério, fortalece a autonomia docente, promove inclusao
digital, amplia movimento nas escolas e contribui para saude, equidade racial e de género, reducao de
desigualdades e cultura de paz, alinhada aos ODS 3, 4, 5, 8,10, 16 e 17.

Descricao

O Agente do Esporte é uma tecnologia social criada pelo Instituto Esporte e Educacao (IEE) que
transforma 25 anos de metodologia de esporte educacional em uma plataforma de inteligéncia artificial
100% brasileira, gratuita na entrada, inclusiva e totalmente adaptada a realidade do pais. A solugao
articula tecnologia, pedagogia e inclusao social para apoiar professores e gestores da educacao publica na
criagdo de praticas que promovem movimento, saude, equidade e educacgao de qualidade. A plataforma é
estruturada em trés agentes inteligentes: 1. Agente de Jogos, que cria jogos educativos inclusivos,
adaptaveis a diferentes espagos, materiais e perfis de turma, com imagens ilustrativas e planos para
download; 2. Agente de Planos de Aula, que gera propostas pedagdgicas alinhadas a BNCC, PCN, ODS e
metodologia do IEE, integrando dimensoes conceituais, procedimentais e atitudinais; 3. Chat
Especializado, que oferece consultoria pedagdgica instantdnea baseada na metodologia do IEE. Além dos
agentes na plataforma tem as areas de tutoriais, materiais e videos pedagdgicos, arquivos e mural
pedagdgico compartilhado. Essa estrutura permite que o professor personalize suas aulas, adaptacgao
essencial para a realidade brasileira, marcada por desigualdades regionais, falta de materiais, turmas
multisseriadas, contextos de vulnerabilidade e elevada presencga de estudantes com deficiéncias. A
tecnologia incorpora adaptacoes didaticas, orientando ajustes nas varidveis pessoas, recursos,
organizacao de regras, tempo, espaco, gestos e estruturar fungdes para garantir participagao e sucesso de
todos, inclusive estudantes com deficiéncia visual, auditiva, motora, intelectual ou maultipla. O
desenvolvimento do Agente do Esporte combinou contelddos autorais, inovagao tecnoldgica, proposito



social e participacao ativa de educadores. Coordenadores, professores do IEE e profissionais de diferentes
municipios participaram de testes pilotos, avaliaram respostas, sugeriram ajustes e validaram melhorias
pedagdgicas e técnicas. Esse processo de cocriacdo assegura que a tecnologia reflita necessidades reais
das escolas, organizacgoes sociais, comunidades e fortaleca a autonomia docente. A plataforma traduz
conhecimento acumulado pelo IEE: jogos educativos, unidades didaticas, estratégias de ensino, principios
metodoldgicos (educacao integral, inclusao, construcao coletiva, diversidade e autonomia), temas
transversais (Esporte, Saude, Cultura, Cidadania, Protagonismo e Comunidade), além de fundamentos
tedricos classicos da educacao. Isso garante precisao pedagdégica, confiabilidade das informacgoes e
coeréncia com politicas publicas de educacdo e esporte. Como tecnologia social, o Agente do Esporte é
reaplicavel em qualquer territério: urbano, rural, ribeirinho, quilombola, indigena ou periférico. A
inteligéncia artificial, totalmente treinada com base em conteudos brasileiros e na realidade dos
municipios atendidos pelo IEE, adapta recomendacgoes as condigbées de infraestrutura, materiais
disponiveis e perfis das turmas, promovendo equidade territorial e inclusao digital. A ferramenta contribui
diretamente para a saude e o bem-estar ao ampliar o movimento nas escolas e combater o avango do
sedentarismo entre criancas e jovens. Ao apoiar aulas mais dinamicas, diversificadas e prazerosas, reforca
fatores cognitivos, motores, emocionais e sociais, favorecendo vinculos, convivéncia e cultura de paz. O
modelo gratuito assegura democratizagdo: todos os professores recebem 100 créditos gratuitos mensais,
garantindo acesso continuo a tecnologia e permitindo seu uso mesmo em municipios de baixo IDH. Redes
e escolas podem adquirir planos de baixo custo para ampliar o uso, formando um modelo sustentavel que
reduz dependéncia de financiadores e fortalece a autonomia institucional. O Agente do Esporte aproxima
professores da inovagao e promove inclusao digital docente, ensinando o uso ético e pedagdgico da IA
generativa. Supera a distancia entre tecnologia e sala de aula, ampliando acesso ao conhecimento e
permitindo que educadores planejem, adaptem e avaliem praticas com mais qualidade e menos tempo. A
solucao também contribui para politicas publicas ao qualificar o planejamento docente, fomentar praticas
seguras e inclusivas, fortalecer a convivéncia e ampliar o repertério metodolégico das redes. Com impacto
direto em professores e estudantes, a tecnologia também beneficia familias, escolas, comunidades e
gestores. O Agente do Esporte contribui para multiplos ODS: ODS 3 (Saude e Bem-Estar), ODS 4
(Educacéao de Qualidade), ODS 5 (Igualdade de Género), ODS 8 (Trabalho Decente e Crescimento
Economico), ODS 10 (Reducgao das Desigualdades), ODS 16 (Paz, Justica e Instituicdes Eficazes) e ODS 17
(Parcerias e Meios de Implementacao). E uma tecnologia social que combina inovacéo, propésito e
inclusao, ampliando aprendizagem, movimento e equidade nas escolas publicas brasileiras.

Recursos Necessarios

A implantagdo de uma unidade da tecnologia social Agente do Esporte requer recursos técnicos,
pedagdgicos e operacionais. Em termos de equipe, sdo necessarios profissionais de desenvolvimento de
software, especialistas em IA generativa, analistas de dados, designers, equipe de seguranca digital e a
equipe pedagdgica do IEE responsavel pela curadoria metodoldgica, validacao continua e testes
permanentes. Os recursos materiais envolvem infraestrutura tecnolégica com servidores escalaveis,
ambiente de hospedagem de alta performance, APIs de inteligéncia artificial, banco de vetores, sistemas
de automacdo (n8n), ferramentas de monitoramento, segurancga e acessibilidade digital. Também sao
necessarios materiais pedagogicos digitalizados, arquivos organizados, tutoriais, videos e recursos
audiovisuais para apoiar a formacao dos educadores. Para interacao e engajamento, sao necessarios
canais integrados como chatbot, automacoes de suporte, e-mail marketing, paginas informativas e
ferramentas de atendimento ao usudrio. Para reaplicagdo territorial, é necessario investimento em
producdo de conteudos pedagdgicos, atualizacao continua da base, ambiente de testes e mecanismos de
escalabilidade. Campanhas de sensibilizagao e comunicagao ampliam o alcance para professores, gestores
publicos e redes municipais.

Resultados Alcancados

O Agente do Esporte alcangou resultados significativos desde sua concepcao, articulando desenvolvimento
tecnoldgico, validagao pedagdgica, participagdao docente, engajamento nacional e sustentabilidade. Ao
longo das fases, o projeto consolidou uma tecnologia social robusta, produzindo impactos diretos e
indiretos que reforcam sua capacidade de reaplicagao e transformacao educacional. Na Fase 1, foram
coletados, digitalizados e organizados mais de 80 documentos autorais do IEE, como livros, unidades
didaticas, jogos, estratégias pedagogicas e principios metodoldgicos. Esse material originou a “Espinha
Dorsal”, documento que sistematiza diretrizes do esporte educacional e integra a base da IA. Na Fase 2,
iniciou-se o desenvolvimento técnico do assistente generativo, com uso de ferramentas como ChatGPT,
Tokens OpenAl e Railway/n8n. Foram realizados testes com 85 profissionais do IEE, que avaliaram
precisao, relevancia pedagogica e usabilidade. As contribuicbes geraram melhorias continuas: ampliacao
das adaptacoes para estudantes com deficiéncia, ajustes de linguagem, refinamento metodolégico e
aprimoramento dos fluxos de geracao de jogos, planos e atividades. Com o langamento nacional, o projeto
demonstrou grande alcance e engajamento. A campanha inicial gerou 1.223 leads, 292 educadores no
grupo oficial, 218 cadastros ativos na plataforma e mais de 690 visualizagoes na live de apresentacao. O
projeto também alcangou forte repercussao publica, somando 38 publicagoes em veiculos de imprensa,



equivalente a R$ 135 mil em midia espontanea, ampliando legitimidade e visibilidade da tecnologia. A
plataforma ja opera com trés agentes inteligentes plenamente funcionais: 1. Jogos, 2. Planos de Aula e 3.
Chat Especializado, oferecendo milhares de combinagdes possiveis de praticas pedagogicas adaptaveis a
diferentes territorios, faixas etarias, deficiéncias, espacos e materiais. Professores relatam maior rapidez
no planejamento, ampliacao do repertoério, aumento da autonomia e maior capacidade de incluir todos os
estudantes nas atividades. Foi construido um mural colaborativo para compartilhar os jogos elaborados. O
modelo gratuito, aprimorado durante o projeto, garante sustentabilidade social e financeira: 100 créditos
gratuitos mensais para qualquer professor, planos trimestrais/anual de baixo custo e automacgoes que
viabilizam expansao sem aumento proporcional de despesas. O Agente ja estd apto a ser integrado a
politicas municipais e estaduais, ampliando sua reaplicagao

Locais de Implantacao

Endereco:
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