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INTRODUCAO

Os avangos cientificos e tecnoldgicos nas ultimas décadas protagonizaram significativas
transformagdes na sociedade mundial. Especialmente, a partir da utilizacdo de informacgdes
vinculadas a Inteligéncia Artificial, ocorreram mudancas no cotidiano das pessoas, algumas
benéficas e outras com efeitos nefastos como destaca o documentdrio “O dilema das redes”
produzido recentemente pela Netflix (2020).

Segundo Morais et al. (2010), a Inteligéncia Artificial pode ser definida como um campo da
ciéncia da computa¢do que busca desenvolver sistemas especialistas, com base em conhecimento
e informagdes, visando a solucdo de problemas em contextos especificos. Para Damaceno e
Vasconcelos (2018), a inteligéncia artificial pressupde a criagdo de maquinas com capacidade de
aprender, sendo programadas previamente mediante o uso de algoritmos que permitem a tomada de
decisdes, especulagdes e até interagdes baseadas em dados fornecidos/adquiridos.

Pontualmente, no campo da Educagdo Fisica a utilizagdo da Inteligéncia Artificial vem aumentando
nas ultimas décadas, especialmente na abordagem de aspectos relacionados a saide. Em linhas
gerais, a tentativa de aliar a tecnologia ao movimento corporal permite que jovens se tornem ativos
fisicamente, oportunizando a pratica de exercicios fisicos e atividades fisica com carater ludico que
envolvem o movimento (MEDEIROS et al., 2017). Um exemplo, ¢ o uso dos exergames nas aulas.

Destacadamente, a utilizacdo da Inteligéncia Artificial na Educagao Fisica esta presente na avaliacao
e prescri¢cdo de exercicios fisicos, por meio de aplicativos para avaliagdo da composi¢do corporal,
no controle do gasto caldrico, entre tantas outras possibilidades de programas inteligentes que tém
ganhado evidéncia (DELPIZZO, 1997). Nessa linha, as tecnologias desenvolvidas por intermédio
da Inteligéncia Artificial, vinculadas as atividades fisicas, tém se multiplicado nos ultimos anos. A
criacdo de aplicativos para Smartphones produziram novos modos de vida e alternativas para pratica
de exercicios fisicos (OLIVEIRA; FRAGA, 2020). A partir desses instrumentos tecnoldgicos, €
possivel orientar a pratica e planejar treinos levando em consideragao as particularidades do usuario.
Um exemplo, ¢ o aplicativo MFIT que auxilia o profissional na prescri¢ao de exercicios fisicos, bem
como permite monitorar as evolugdes ocorridas.
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Com base neste contexto, buscamos neste presente estudo identificar em que medida recursos
relacionados a Inteligéncia Artificial tém sido utilizados no campo da Educacdo Fisica.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial; Educa¢do Fisica; Exercicios Fisicos.
Keywords: Artificial Intelligence; Physical Education; Physical Exercises.

METODOLOGIA

Este estudo se constitui numa pesquisa bibliografica. Segundo Gil (2008), esse tipo de estudo
¢ desenvolvido com base em material ja elaborado, principalmente por meio de livros e artigos
cientificos como fonte de dados.

Entre os dias 31 de agosto e 20 de setembro de 2020, realizamos um levantamento bibliografico em
quatro bases de dados: Google Académico, Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes,
Periodicos Capes e Scientific Electronic Library Online (SCIELO). Especificamente, utilizamos
como palavras-chaves os termos “Inteligéncia Artificial” e “Educacdo Fisica” obtendo os resultados
indicados no Quadro 1.

Quadro 1 - Busca de produgdes semelhantes ao objetivo da presente pesquisa.

Bases de dados consultadas Resultados

Google Académico 102

Biblioteca Dagital Brasileira de Teses e Dissertagdes 0

Periddicos Capes 0

SCIELO ]

Fonte: os autores (2020)

Apos a leitura do resumo dos 102 artigos, selecionamos cinco para apreciagdo na integra. Realizada
a leitura completa, consideramos apenas um para analise neste estudo uma vez que os outros
nao se relacionavam ao proposito desta investigacao. Logo, optamos por realizar uma nova busca
ampliando os termos para: “Exercicio Fisico”, “Atividade Fisica” e “Inteligéncia Artificial”. Com
180, obtivemos mais resultados, conforme indicado no Quadro 2:
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Quadro 2 - Busca de producdes com outras palavras-chaves

Bases de dados consultadas Resultados
Google Académico 622
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertaches 0
Periddicos Capes 0
SCIELO 1

Fonte: os autores (2020)

Nos resultados do Google Académico, realizamos a leitura do titulo e do resumo de 100 trabalhos
selecionados mediante a aplicacdo do filtro denominado “classificar pela relevancia”. Assim,
selecionamos duas obras considerando a relagdo com o objetivo deste estudo. Na base SCIELO,
por sua vez, efetuamos a leitura na integra do artigo encontrado e adicionamos aos trabalhos
selecionados. Desta maneira, quatro pesquisas constituiram o conjunto de investigagcdes utilizado
como fonte de dados neste trabalho, a saber: Prescricdo de Atividades Fisicas através do uso
de inteligéncia artificial (DELPIZZO, 1997); Desenvolvimento de um sistema especialista para
avaliagdo da composi¢do corporal de criangas, adultos e idosos; e o uso de programas para avaliagao
corporal de idosos (NETO et. al., 2015); Experiéncia de treinamento com Nintendo Wii sobre
a funcionalidade, equilibrio e qualidade de vida de idosas (SPOSITO et al., 2013); Exergames
na Educagdo Fisica Escolar como potencializadores da ag¢do docente na cultura digital (LIMA;
MENDES; LIMA, 2020).

RESULTADOS E DISCUSSAO

A pesquisa desenvolvida por Delpizzo (1997), permitiu identificar que a prescri¢do de exercicios
fisicos, por meio da Inteligéncia Artificial, acontece no Brasil desde o final da década 1990.
Este estudo teve como objetivo desenvolver um prototipo para automatizar a tarefa de prescrever
atividades fisicas, utilizando recursos da Inteligéncia Artificial. Nesse sentido, apds o levantamento
de dados (sexo, objetivos, idade, indice de massa corporal, relacdo cintura quadril (RCQ), aptidao
fisica, Vo? méximo) o programa baseado na Inteligéncia Artificial utilizou o raciocinio com base
nos dados para efetuar a prescri¢do de exercicios fisicos. Deste modo, identificou-se a eficiéncia do
programa na prescri¢do de exercicios fisicos, levando em consideragdo a base de dados. De acordo
com Delpizzo (1997), o programa Raciocinio Baseado em Casos ¢ uma ferramenta da Inteligéncia
Artificial que se mostrou eficaz, além de ser um marco significativo no caminho da automagao da
prescricao de exercicios fisicos na Inteligéncia Artificial.

Sposito et al. (2013) utilizaram o Nintendo Wii para o treinamento de funcionalidade, equilibrio e
qualidade de vida de idosas. Com relagao ao objetivo, essa pesquisa buscou analisar a funcionalidade,
equilibrio e qualidade de vida de duas idosas, submetidas a um protocolo de treinamento em
realidade virtual. A metodologia do estudo, se pautou em uma abordagem quantitativa observacional
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do treinamento em ambiente virtualmente simulado pelo console Nintendo Wii. Ao avaliarem o
equilibrio das voluntarias, apds a realizagdo do protocolo de treinamento no Nintendo Wii, os
autores identificaram significativos avangos a medida em que destacam a utilizagdao da tecnologia
enquanto uma alternativa para estratégia de satide dos idosos. Nao obstante, apos a reavaliagao das
variaveis saude mental e satde fisica das voluntarias, os pesquisadores ndo identificaram melhoras
significativas nessas variaveis.

Neto et al. (2015) buscaram por meio de um sistema especialista, maximizar a qualidade das
avaliacdes da composicdo corporal aplicadas, organizar e facilitar o trabalho do avaliador, bem
como motivar os alunos com o resultado obtidos. O software utilizado se baseia em dois tipos de
busca: a primeira busca os protocolos ideais para o individuo avaliado, ja a segunda filtra esses
protocolos de acordo com os mais utilizados de acordo com o sexo e idade do cliente avaliado. Como
resultado, os autores evidenciaram que o programa se mostrou eficaz, potencializando o atendimento
dos profissionais de Educacao Fisica na medida em que representa evolugdes e pontos a serem
melhorados na prescri¢do de exercicios fisicos.

Por fim, o estudo realizado por Lima, Mendes e Lima (2020) teve o objetivo de identificar aspecto
da experiéncia do uso de Exergames na Educagao Fisica Escolar, destacando significados atribuidos
pelo professor ao uso desses games em sua pratica pedagogica. A pesquisa foi desenvolvida em uma
abordagem qualitativa, na perspectiva da pesquisa-a¢do. Com os resultados, foi possivel confirmar
a premissa que a cultura digital em posse de docentes qualificados possibilita a criacdo de novas
perspectivas de aprendizado. Além disso, evidenciou que as tecnologias presentes em nosso meio
podem contribuir para a constituigdo de novos conhecimentos para Educacdo Fisica escolar,
reconfigurando o cenario educativo.

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo teve como objetivo evidenciar em que medida recursos da Inteligéncia Artificial sdo
utilizados no campo da Educacdo Fisica. Nesse sentido, foi possivel constatar que a Inteligéncia
Artificial ¢ utilizada no campo da Educagdo Fisica desde meados da década de 1990. Nesta linha,
profissionais tém feito proveito de diversas ferramentas tecnologicas para efetuar avaliagdo corporal,
prescricdo de exercicio fisico ou utilizando programas e softwares enquanto ferramentas
pedagogicas.

Neste contexto, utilizar instrumentos tecnologicos para realizar a prescrigao e avaliacdo de exercicios
ou como uma ferramenta pedagogica na Educagdo Fisica, exige novas competéncias aos
profissionais. Logo, acdes como o investimento na formacao inicial e continuada de profissionais
de Educagdo Fisica se tornam imprescindiveis, uma vez que podem permitir a apropriacdo de
conhecimentos que possibilitem a abordagem de recursos tecnologicos baseados na Inteligéncia
Artificial nos diversos campos de atuagdo da Educacao Fisica.
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