RBCE

Revista Brasileira
de Ciéncias do
Fsporte

ARTIGO ORIGINAL

Cultura fitness

digital no léxico da cultura corporal de movimento:

temas emergentes para a educacao fisica escolar

Digital fitness cultu

re in the lexicon of body culture: emerging themes for physical

education at school

La cultura digital del fitness en el léxico de la cultura del movimiento corporal: temas

emergentes para la

Braulio Nogueira de Oli

educacion fisica escolar

veira®* (©, Alex Branco Fraga®*

Palavras-chave:
Educacdo fisica e
treinamento;
Monitores de aptidao
fisica;

Aplicativos méveis;
Ensino.

Keywords:

Physical education
and training;
Fitness trackers;
Mobile applications;
Teaching.

Palabras-clave:
Educaciony
entrenamiento fisico;
Monitores de
ejercicio;
Aplicaciones moviles;
Ensefianza.

RESUMO

O presente texto tem por objetivo discutir possibilidades de incorporacdo de temas emergentes
da cultura fitness digital ao Iéxico da educacdo fisica escola. Estas derivam de interagGes
relacionadas a um aplicativo fitness que faz uso da inteligéncia artificial. Com base na Teoria
Ator-Rede, identificou-se quatro tematicas: espetacularizagdo fitness, que envolve a intensa
exibicdo de si; a bolha fitness, fruto da acdao de algoritmos; a culpabilizacdo fitness, sob a
égide do sujeito empreendedor de si; e o biohacking, que transita pela autoexperimentacao
para uma auto otimizacao. Conclui-se que a cultura fitness digital possui elementos pouco
explorados, embora relevantes a escola.

ABSTRACT

This paper aims to discuss possibilities to add emerging themes of digital fitness culture in
physical education at school. These themes were collected from interactions related to a fitness
app based on artificial intelligence. Through the Actor-Network Theory, four themes were
identified: fitness spectacularization, a process of strong self-exhibition; the fitness bubble,
the result of the action of algorithms; fitness blame, which produces the self-entrepreneur;
and biohacking, which ranges from self-experimentation to self-optimization. It is concluded
that the digital fitness culture has little explored elements, although relevant to the school.

RESUMEN

Este texto tiene como objetivo discutir las posibilidades de incorporar temas de la cultura del
fitness digital en la educacidn fisica escolar. Estos temas derivan de interacciones relacionadas
con una aplicacion de fitness basada en inteligencia artificial. Basado en la Teoria del Actor-
Red, se identificaron cuatro temas: la espectacularizacion fitness, que implica la exhibicion
intensa de uno mismo; la burbuja fitness, fruto de la accién de los algoritmos; culpabilizacion
fitness, que produz o auto-empreendedor; y biohacking, que pasa de la autoexperimentacidn
a la autooptimizacién. Se concluye que la cultura del fitness digital tiene elementos poco
explorados, aunque relevantes para la escuela.

2Colégio Militar de Fortaleza

, Secdo de Educacgao Fisica, Fortaleza, CE, Brasil.

bUniversidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), Escola de Educacdo Fisica, Fisioterapia e Danca, Porto Alegre, RS, Brasil.
‘University of Toronto — UofT, Faculty of Kinesiology & Physical Education — FKPE. Toronto, Ontario, Canada.

*Autor correspondente:
Braulio Nogueira de Oliveira

E-mail: brauliono08@hotmail.com

Recebido em 26 de margo de 2022; aceito em 13 de maio de 2022
DOI: https://doi.org/10.1590/rbce.44.e001922

Este é um artigo Open Access sob uma licenca CC BY-NC-ND (http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/). [



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
https://orcid.org/0000-0002-3457-2854
https://orcid.org/0000-0002-6881-1446

Cultura fitness digital no léxico da cultura corporal de movimento

INTRODUCAO

Na contemporaneidade novas tecnologias tém
sido incorporadas tanto em politicas de governo quanto
de estado. No ambito da Educacdo, a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), documento que apresenta
as aprendizagens essenciais a serem trabalhadas no
Ensino Basico brasileiro, indica ser “imprescindivel”
considerar a cultura digital (Brasil, 2018, p. 61). Aponta
ser preciso trabalhar tanto no que se refere ao seu uso
racional, quanto aprimorar suas potencialidades, com
uma atitude critica em relacdo ao conteudo; entender
que professores e estudantes, no caso da escola, nao
sdo somente consumidores, mas também protagonistas
(Brasil, 2018).

Na particularidade da Educacdo Fisica, algumas
tecnologias nos obrigam a repensar a postura
preconceituosa a respeito da cultura digital de que ela
estaria intrinsicamente ligada ao sedentarismo. Com o
processo de incorpora¢do da movimentagao corporal
aos consoles o jovem jogador de videogame sedentario
paulatinamente comecou a ser relativizada, como é o
caso dos adeptos dos Jogos Eletronicos de Movimento, tal
como o Wii Fit da Nintendo, cujo objetivo era incentivar o
desenvolvimento de estilos de vida ativos (Finco e Fraga,
2012). Além disso, os Jogos de Realidade Aumentada,
como o Pokémon GO, fizeram com que seus praticantes
saissem do conforto de jogar em casa para confrontar
um cendrio hibrido: o jogo no contexto de sua rotina.

Na esteira dessas alteragdes em tela, outro nicho
dentro desse cenario eminentemente imbricado com a
cultura digital é a cultura fitness. Todo esse movimento
se intensificou com a necessidade de isolamento social
como medida de enfrentamento a pandemia mundial
ha mais de dois anos. A casa das pessoas passou a ser
locus para, dentre outras coisas, trabalho, lazer, escola
e até mesmo academia de musculacdo. Nessa relacdao
intercultural, aqui chamada de cultura fitness digital,
as pessoas seguem e realizam exercicios sugeridos/
prescritos por influenciadores digitais, aplicativos fitness
ou mesmo uma simples busca na internet, o que para
alguns pode p6r em xeque a figura do professor de
educacdo fisica, ou até mesmo da area (Oliveira e Fraga,
2021).

Diante desse cendrio, torna-se oportuno a
incorporacao de temas da cultura fitness digital ao
conjunto de saberes da educacéo fisica escolar®. A
discussdo aqui empreendida tem como mote um
aplicativo fitness que, hipoteticamente, poderia exercer
afuncdo do professor de Educacao Fisica, especialmente

! Cabe destacar que a cultura digital fitness se alinha ao
debate mais geral acerca do uso critico, da producdo
e da ressignificagdo da midia no campo da educagao,
especialmente os trabalhos que discutem a insergdo das
Tecnologias da Informag¢do e Comunicagdo no contexto
escolar (Bianchi, 2009; Oliveira e Hack, 2020).

nos casos em que as aulas de educacdo fisica se limitam
a prescri¢ao de exercicios fisicos com base em variaveis
bioldgicas e de treinamento. Trata-se do aplicativo
Freeletics que, baseado em inteligéncia artificial,
personaliza sequéncias de exercicios aos seus usuarios,
o que rende noticias com titulos como: “Aplicativo de
exercicios Freeletics ganha meio milhdo de usudrios na
pandemia: Alimentado pela tecnologia de Inteligéncia
Artificial (1A), o Freeletics sugere uma gama de treinos
gue sdo montados especificamente para o usuario”
(Pancini, 2021).

Nesse sentido, em um projeto mais amplo,
analisamos os frutos de uma complexa rede de interagdes
relacionadas ao aplicativo Freeletics (Oliveira, 2021).
Em sintese, foram identificadas quatro tematicas
emergentes: espetacularizagao fitness, que envolve a
intensa exibicdo de si; a bolha fitness, fruto da acdo
de algoritmos; a culpabilizacdo fitness, sob a égide do
sujeito empreendedor de si; e o biohacking, que transita
pela autoexperimentagdo para uma auto otimizacdo.
Nesse texto, contudo, nosso objetivo ndo é replicar as
analises daquele projeto, e sim discutir possibilidades
de incorporagdo de temas emergentes da cultura fitness
digital ao léxico da educacdo fisica escolar.

METODOLOGIA

Os temas emergentes abordados nesse texto foram
desenvolvidos a luz da Teoria Ator-Rede (Latour, 2012)
em um projeto de longo curso. Partimos da premissa de
gue as interagOes relacionadas a um aplicativo fitness
que prescreve exercicios fisicos personalizados, baseado
em inteligéncia artificial, bem como na rede sociotécnica
a qual este integra, produzem a¢des e comportamentos
gue ndo somente a prdtica de exercicios fisicos. Além
disso, que atores, humanos e ndo-humanos, fazem com
gue as pessoas (também atores), facam coisas, ainda que
nado de modo determinista. Assim, foram analisadas a¢des
derivadas do uso do aplicativo Freeletics Bodyweight &
Mindset, especialmente aquelas resultantes de interacdes
entre diversos atores (humanos e ndo-humanos). Logo,
foram considerados atores: 1) a manifestacdes de
usuarios nas midias sociais; 2) conteudos publicados
tanto por usudrios, quanto pela empresa Freeletics, em
diversas midias sociais; e 3) affordances, principalmente
o design intuitivo do préprio aplicativo fitness. Os dados
foram coletados de maio de 2018 até julho de 2020, com
anuéncia da empresa e aprovac¢do por comité de ética
em pesquisa da UFRGS (parecer 2.809.287).

Em sintese, procuramos identificar pontos de
confluéncia representativas de conjunto de ac¢des
derivadas das interacGes relacionadas ao uso do
aplicativo fitness. Em face ao carater transmidia do
aplicativo, que possui caracteristicas como uma rede
social prépria, site oficial, perfil oficial em distintas midias
sociais, redes que articulam distintos praticantes como
grupos em paralelo criados pelos préprios usuarios,
prescricdo baseada em inteligéncia artificial, entre
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outras peculiaridades, identificamos temas emergentes
da cultura fitness para abordagem na Educacdo Fisica
escolar. Estas tematicas serviram como baliza para
estruturar os resultados e a discussdo do presente texto,
cujo conteldo apresentamos no Quadro 1.

(Sis)tematizar determinados conteldos para
problematizagdo no curriculo escolar pressupde uma
organizac¢do didatica que venha a possibilitar seu trato.
Na particularidade da Educacao Fisica, e de sua insercao
na area de linguagens, uma indissociabilidade entre
teoria e pratica, com multiplicidade de metodologias
(preponderantemente praticas ou tedricas) e de olhares
(questdes sociais, culturais, histdricas). Nesse sentido, o
esforco analitico aqui empreendido segue em oposi¢ao
a uma eventual literatura cinza, em que buscamos
realocar os resultados de um estudo que aborda a
cultura fitness digital em didlogo com a cultura corporal
de movimento abrindo, assim, possibilidades de novos
graus de proficiéncia para area.

ESPETACULARIZAGAO FITNESS

No contexto da espetacularizagdo fitness cabe
evidenciar a cultura da intensa exibicdo. De certo modo,
nas midias sociais, parece que todo mundo é feliz, o
tempo todo. Logo, torna-se oportuno, no ambito escolar,
gue nem tudo que se mostra corresponde a realidade,
bem como o problema em “julgar o livro pela capa”.
Discutir acerca dos padrdes de beleza no sentido de
pensar outros possiveis, valorizando o quao significativo
determinado momento foi para si, em detrimento da
guantidade de “likes” que o gerou. Em outros termos,
nao depender do reconhecimento do outro.

Na particularidade do aplicativo fitness em questao,
identificamos diversos modos pelos quais os usuarios
sdo incentivados a “mostrar sua transformacdo”, sob a
égide de “ser inspiracdo” para os demais. Notadamente,
assumir o lugar de inspiracdo demanda diversas acgoes.
Quanto a exibicdao de aspectos da prdopria vida nas
midias sociais, como aqueles vinculados a uma vida
fitness, Abreu (2015), ao apresentar um debate ja
existente, evidencia o conceito de self-disclosure (ou
autorrevelacdo), em articulagdo com a hipervisibilidade.
Uma espécie de relato autobiografico, caracterizado
pela exposicdo imagética. Para a autora, “trata-se de

narrar e compartilhar emocgdes, estados emocionais
intimos e situacdes do dia a dia com outras pessoas,
nao necessariamente conhecidas” (Abreu, 2015, p. 199).

Nessa mesma direcdo, Paula Sibilia (2008) destaca
o “show do eu”. Consiste na incorporacao de elementos
mididticos, incluindo caracteristicas de celebridade, a
“pessoas comuns”. A autora faz uso do termo “show”
porque implica um espetdculo, uma performance e nao
necessariamente corresponde a realidade. Ocorre uma
espécie de fabricagdo da propria imagem, uma curadoria
de si.

Nesse contexto, o olhar do outro é requisito,
considerando que ndo existe show sem plateia. Ja o
termo “eu” implica a centralidade em si mesmo, aspecto
potencializado com a facilidade de acesso a cameras
digitais e a recorrente producdo de selfies. Logo, o que
outrora integrava o escopo da esfera privada, passa a
ser publico, exposto. Vale reiterar, exposto, mas ndo
de qualquer modo, e sim como forma de espetaculo,
midiatizado. Compreendemos que a exibicdo de
elementos rotineiros integra a vida fitness.

Esse debate permeia ainda a nova conformacao
da corpolatria. Corpolatria € um neologismo criado por
Wanderley Codo e Wilson Alves Senne, e exposto no
livro O que é corpolatria? (1985), que combina culto
ao corpo com incorporagdo de elementos religiosos
(um carater moral - exige sacrificio, assim como a
religido; possui templos, vestimenta, adeptos...).
Originalmente, os estudos vinculados a corpolatria
analisam a alienag¢do no que concerne ao consumo: O
corpo como mercadoria e religido (Codo e Senne, 2014).
Em sintese, pode ser entendida como o culto exagerado
ao corpo, particularmente o esforco demasiado em
atingir um padrao estético “fitness” (magro, forte...). Na
espetacularizacdo fitness, tudo deve ser exibido, ndo
somente aquele que ja se aproximou de determinado
padrdo de beleza, fomentando uma veneragdo acritica
de um “corpo-mercado” moldado por uma espécie de
analfabetismo contempordneo (Ribeiro e Mezzaroba,
2019, p. 178). Esse debate transita ainda por outros
temas, como o transtorno dismadrfico corporal e os
transtornos alimentares.

Na intensa exibicdo, é preciso ainda evidenciar
a figura dos influenciadores digitais. Nesse sentido, é

Quadro 1. Temdaticas emergentes e sintese da problematizacdo propostas para abordar aspectos da cultura fitness

digital no ambito da cultura corporal de movimento.

Tematica emergente

Sintese da problematizagao

Espetacularizagdo fitness
repercussoes

Bolha fitness

Culpabilizacdo fitness
repercussoes

Biohacking

Intensa exibi¢do de si, nas midias sociais, com a fabricagdo da prépria imagem e suas

Direcionamento de conteldos e praticas, sob acdo de algoritmos e suas repercussdes
Excessiva cobranca de si para consigo, fruto da emergéncia do sujeito empreendedor de si e suas

Cultura da autoexperimentagdo, em que o individuo busca um aprimoramento “bioldgico”

derivados de uma coleta de dados sobre si mesmo e suas repercussdes

Fonte: autoria propria.

3

Rev Bras Ciénc Esporte. 2022; 44: e001922



Cultura fitness digital no léxico da cultura corporal de movimento

oportuno tematizar bases que permitam aos alunos
diferenciar treinamentos e dietas que podem vir a
comprometer sua integridade fisica. Compreender
também que, o engajamento com determinada marca,
ou mesmo de algum influenciador digital, especialmente
guando o educando produz conteudos, seja na forma de
comentarios, divulgacdo ou outros, se esta exercendo
uma espécie de trabalho livre (free labour), ou seja,
fomenta a marca sem uma remuneragao. Trata-se de
uma categoria que envolve relacées de trabalho nao
remuneradas, e a0 mesmo tempo ndo coagidas (Sciortino
e Wright, 2017).

Trabalhar o fato de que, ao participar ativamente
nas midias sociais, outros algoritmos sdo acionados e, aos
adeptos da espetacularizacgdo fitness, uma bolha fitness
pode ser criada. Nesse ambito, é oportuno vislumbrar
aspectos que a bolha ndo mostra, bem como sua
existéncia para além da vida fitness, como em questdes
culturais e politicas.

BOLHA FITNESS

O recurso tecnoldgico da inteligéncia artificial é
um dos fatores de destaque no marketing do aplicativo
fitness. O termo “algoritmo” pode ser compreendido
como “um procedimento passo a passo para solucdo de
um problema”, ou “uma sequéncia detalhada de acdes a
serem executadas para realizar alguma tarefa” (Medina e
Ferting, 2006, p. 13). Uma receita de bolo, por exemplo,
é um algoritmo. Possui o passo a passo, a tarefa a ser
realizada, o input/entrada (os ingredientes) e o output/
saida (o bolo). No campo da computagao, os algoritmos
sao constituidos por meio das linguagens de programagao
(Medina e Ferting, 2006, p. 13).

Logo, como o aplicativo fitness é baseado em
inteligéncia artificial, depende dos dados do usuario
para que possa operar. Além disso, o principal aspecto
a ser aqui explorado é que, além dos dados necessarios
para o funcionamento do aplicativo fitness, quando
0 usuario realiza determinada postagem, ou mesmo
durante a simples navegacdo pela internet, também ha
captura de dados. A propésito, o aplicativo fitness possui
conectividade direta com midias sociais como Facebook
e Instagram. Em certa medida, alguns comportamentos
sdo fabricados em consequéncia da andlise algoritmica
dos dados gerados pelo usuario. Isso produz um valor
especial para esses dados, tidos como commodities,
portanto, adquirindo valor.

No que se refere ao direcionamento de conteudo
a partir dessa captacdo de dados, evidenciamos os
argumentos de Eli Pariser (2012), ao tratar da “bolha de
filtros” ou “filtro-bolhas” (filter bubble) — que representa,
em parte, o que chamamos, no Brasil, de bolha social,
porém restrita a cultura digital. Pode ser entendida como:

[...] espagco de bem-estar digital constituido por
mecanismos de previsdo que criam e refinam
constantemente uma teoria sobre quem somos e
sobre o que vamos fazer ou desejar seguir. Juntos,

esses mecanismos criam um universo de informacgéGes
exclusivo para cada um de nés (Pariser, 2012, p. 14).

Em sintese, a bolha de filtros é a personalizacado
da rede, onde praticamente s6 o que nos agrada
aparece. Uma das consequéncias dessa personalizacao,
por exemplo, ocorre quando realizamos busca por
determinado produto, em um site de compras qualquer
e, ao visitarmos outros sites (que ndo esse de compras),
algumas propagandas desse mesmo produto sdo
mostradas. Os algoritmos entendem que ha interesse
no referido produto.

Na particularidade da cultura fitness digital,
denominamos essa caracteristica de bolha fitness.
Ela é consequéncia do engajamento dos usuarios na
internet de modo geral, em midias como Facebook,
Instagram, YouTube, com interesse por conteldo
fitness (independentemente de serem usuarios do
aplicativo Freeletics). Grosso modo, o enclausuramento
na bolha fitness se da em adeptos de uma dada cultura
self-tracking: um autorrastreamento, a exemplo dos
smartwatchs que monitoram dados como a frequéncia
cardiaca dos usuarios. Ja existem campanhas do tipo
“medida certa”, nas quais empresas com uso de recurso
do self-tracking monitoram os trabalhadores. Em artigo
de noticias publicado no The Guardian (Datoo, 2014), em
2014, ja havia empresas que faziam uso do self-tracking
para acompanhar o sono e a pratica de atividade fisica
por seus trabalhadores — uma forma de aumentar a
produtividade. Assim como ha empresas de saude e
de seguro de vida que fazem uso de informagdes das
tecnologias de self-tracking para a tomada de decisGes
(Tuzovic, 2019). Ja no aplicativo Mova Mais — Heartbit,
os pontos conquistados mediante registro do exercicio
fisico eram convertidos em produtos e servigos?.

Por fim, a bolha fitness pode vir a fomentar um certo
“padrdo de beleza. No momento em que apenas o corpo
gue se enquadra a uma “pessoa fitness” é apresentado, se
cria um ambiente favoravel para producao de intolerantes
com o diferente. Se aceitar como é, e aceitar o diferente,
portanto, se torna pertinente. Assim, é oportuno discutir
situacdes as quais os individuos ndo contemplam uma
vida fitness, para que estas ndo venham a se colocarem
(ou serem colocadas) numa dada culpabilizacdo fitness.

CULPABILIZAGAO FITNESS

Fazer com que as pessoas incorporem o exercicio
fisico em suas rotinas, ou, em outros termos, fazer
com que as pessoas levem uma vida fitness, é central
na proposta do aplicativo analisado. Nesse sentido,
uma peculiaridade encontrada é que a pressdo por
desempenho se exerce preponderantemente de si para
consigo mesmo, embora conte com atores que fagam
com que esse sentimento de cobranca aflore. No escopo

2 Aplicativo Mova Mais — Heartbit parou de funcionar em
janeiro de 2020.

Rev Bras Ciénc Esporte. 2022; 44: e001922



Cultura fitness digital no léxico da cultura corporal de movimento

da hashtag #treineemcasa, com o argumento de que, com
o aplicativo fitness, o usudrio pode treinar em “qualquer
hora” e em “qualquer lugar”, essa pressao se intensifica
ainda mais: em tese, basta querer. Trata-se, portanto, de
uma pressao de si para consigo, de modo ubiquo.

Na particularidade do aplicativo fitness, essa nova
configuracdo implica um apagamento temporal (“treine
qualguer hora”), e espacial (“treine em qualquer lugar”).
Portanto, um apagamento espago-temporal, no ambito
da cultura fitness digital. Byung-Chul Han, ao tratar
do que intitula sociedade do desempenho, também
diferencia a contemporaneidade da sociedade disciplinar
proposta por Foucault (Han, 2015). Na sociedade
disciplinar, representada pela metafora do Pandptico, o
individuo é constantemente vigiado, submisso a normas e
passivel de punicGes, portanto, desse modo, é um sujeito
de obediéncia.

A rigor, com o advento da pandemia por Covid
19, que forcou vdarias pessoas a trabalharem de modo
remoto, alguns empregadores se deram conta de que
o “olhar do chefe” poderia ser menos produtivo do que
a cobrancga que ocorre o que o proéprio trabalhador faz
sobre si mesmo. Em vdrios casos, o trabalho remoto
passou a ser mais produtivo, ao mesmo tempo em
que os trabalhadores se passaram a se sentir mais
sobrecarregados, dado o carater ubiquo das tarefas
laborais. Chamamos atencdo, portanto, para fenémeno
semelhante na vida fitness. Diante da cultura self-
tracking, a quantidade de passos, ou de dgua que se
bebe, passa a integrar, também, parte da rotina. Assim,
constitui-se o sujeito empreendedor de si, cuja cobranca
ndao depende de um ente externo, mas da dobradura
externa que o habita e que o pde em movimento.

Nesse sentido, Han (2015) chama atenc¢do para uma
hiperaceleracdo da sociedade, com excessivos estimulos
e informacdes. Além da metafora, que pode ser lida na
cultura fitness digital, temos sua manifestacao literal,
como a possibilidade de aceleracdao da velocidade de
reproducdo de videos do YouTube e, mais recentemente,
de dudios do WhatsApp. Outro aspecto relevante que
fomenta a cobranca de si para consigo é o implemento
da gamificacdo, que consiste no uso de elementos de
jogos em outros contextos que n3o de jogos. E um
recurso presente em diversos aplicativos fitness (Cotton
e Patel, 2019; Edwards et al., 2016; Lister et al., 2014). E
o caso do aplicativo Movimento 21 Dias, estudado por
Abib (2019), envolve uma “disputa saudavel” em que a
atividade fisica, foco da analise do autor, é apenas um
dos trés eixos, e constituida ainda pela alimentacdo
saudavel e pelo convivio familiar. Logo, a gamificacdo
ndo abrange somente praticas especificas, mas a vida,
de modo geral, na medida em que a alimenta¢ao e o
convivio também integram o “jogo”. Nesse ambito, o
respeito aos proprios limites precisa ser trabalhado.
Muitas vezes, para cumprir com determinado desafio,
os discentes se expdem a riscos desnecessarios, com
volumes demasiados de treino.

Essa racionalidade competitiva, que envolve
um refinamento no comprometimento de si para
consigo mesmo, seguindo a ldgica de hashatags como a
#NoPainNoGain, inclui em seu escopo outro componente
relevante: a glorificacdo do sofrimento. Em um léxico da
cultura do empreendedorismo, bem como na ubiquidade
da culpabilizacao fitness, é que o usudrio relata que nao
deixa de treinar, independentemente do clima, horario
ou de outras questdes. Nesse sentido, ndo basta somente
“suportar” os treinamentos que envolvem situagoes
extremas, mas também “enfrentar” e “vencer”, podendo
assim comemorar a gléria do sucesso (glorificar).

O argumento de que “basta querer”, que reforca a
culpabilizacdo fitness aqui problematizada, contrasta com
arealidade de profundas desigualdades sociais presentes
no Brasil. Em amplo estudo realizado pelo Programa das
NacGes Unidas para o Desenvolvimento (Pnud) (PNUD,
2017), foram identificadas iniquidades relevantes no que
se refere a pratica de exercicios fisicos, em que as pessoas
mais ativas sdo aquelas com maior renda per capita,
pessoas que declararam nao ter deficiéncia, homens, de
maior grau educacional, de menor idade, e brancas. H3,
portanto, outros determinantes sociais para a pratica de
exercicios fisicos, ndo sendo exclusivamente uma decisdo
individual e pessoal. Por outro lado, os usudrios, enquanto
empreendedores de si, realizam investimentos diversos,
muitos deles com base numa autoexperimentacdo:
podem ser considerados biohackers.

BIOHACKING

Os resultados sugerem uma valoriza¢do dos
préprios dados pelos usuarios. O proprio aplicativo fitness
emite relatdrios sobre o desempenho fitness. Além disso,
alguns usuarios utilizam outros softwares para captar
dados diferentes, bem como constroem planilhas que
reunem diferentes dados. A rigor, parte destes usuarios,
assim como algumas empresas, adotam comportamentos
data-driven. Logo, aproxima ainda mais estes sujeitos
como empreendedores de si. Evidentemente, os
dados mais utilizados sdo numeros, o que nos levou a
compreender sua relagdo com o movimento quantified
self. Basicamente, consiste em transformar fen6menos
individuais e sociais em dados quantificados, o que vem
a possibilitar um acompanhamento comportamental e,
em tese, um autoconhecimento através dos niumeros
(Ruckenstein e Pantzar, 2017).

O quantified self foi idealizado por Gary Wolf e
Kevin Kelly e conta com varios de seus pressupostos
publicados em artigos da revista Wired, que conta com
Wolf em sua equipe. Nesse sentido, Ruckenstein e Pantzar
(2017) analisaram 41 de seus artigos, publicados entre
2008 e 2012, com énfase em extrair deles as principais
concepcOes da quantified self. Dentre as concepc¢des
elencadas, destacamos aqui as descobertas de biohacking
(biohacking discoveries).

Grosso modo, o biohacking envolve uma self-
experimentation (autoexperimentacdo), com objetivo de
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Quadro 2. Sintese das possibilidades de abordagem de temas da cultura fitness digital em subtemas.

Tematica emergente

Possibilidades de abordagem (subtemas)

Espetacularizagao fitness

Corpolatria com inclusdo do diferente. O conteldo em detrimento da quantidade de “likes”.

Transtorno dismorfico corporal e os transtornos alimentares. Producdo de contetdo pela

exibicdo de si e o trabalho livre.
Dados pessoais como commodities. Padrdo de beleza apresentado pela bolha fitness. O olhar

Bolha fitness
para fora da bolha fitness.

Culpabilizagdo fitness

Ubiquidade da pressdo por desempenho fitness e o argumento que “basta querer”.

Gamificacdo da vida fitness e os excessos pela pontuagao. Glorificagdo do sacrificio.

Biohacking

Tecnologias self-tracking e a producdo de relatdrios dos préprios dados. Influenciadores

digitais como biohackers. Autoexperimentagdo, recursos ergogénicos, treinos e dietas

milagrosas.

Fonte: autoria propria.

uma auto-otimizacdo, nas mais distintas areas (apesar
de o foco nesse artigo ser a vida fitness). Em outros
termos, envolve estratégias/truques (hack), derivados
de autoexperimentacdo, do “bioldgico”, com uso de
recursos como exercicios fisicos, nutricionais e/ou da
tecnologia. No site mybiohacker.com, o termo biohacking
é definido como “[...] uma abordagem cientifica, holistica
e individualizada para otimizar sua mente, corpo,
ambiente e estilo de vida” (Mybiohacker, 2022). Nesse
ambito, a dimensdo bioldgica humana corresponde a
“mente, corpo, ambiente e estilo de vida”, portanto, vai
além dos aspectos anatomofisioldgicos.

Nesse sentido, os biohackers repercutem também
nas fun¢des do préprio aplicativo, como no caso de
guando um dos usuarios solicitou apoio acerca de
uma limitacdo pessoal: seu pai possuia uma protese
articular no joelho. Com base na autoexperimentacdo,
um usuario, aqui considerado biohacker, sugeriu ativar a
funcao “treino silencioso”, que serve originalmente para
pessoas que moram em apartamento nao incomodarem
os vizinhos durante o treino, adaptacao essa que exclui
exercicios que demandam saltar, por exemplo.

Cabe destacar que a quantified self, ainda que com
base em metodologias eminentemente empiricas, possui
método e féruns de discussdo institucionalizados. Gary Wolf
e Martijn de Groot explicam o que intitularam Personal
Science: O uso de métodos empiricos para investigar
questdes de saude pessoal. Basicamente, propdem uma
organizagdo em cinco etapas: Questionar, projetar, observar,
racionalizar e descobrir (Wolf e De Groot, 2020). Importante
também destacar que ha biohackers que ndo se vinculam
diretamente a quantified self.

No ambito escolar, torna-se oportuno tematizar
métodos de autoexperimentagao que podem vir a ser
problemdticos, como a adoc¢do de treinamentos ou dietas
milagrosas, ou até mesmo recursos ergogénicos, como
os anabolizantes. No caso dos usudrios do aplicativo
fitness analisado, os foruns de discussdo de carater mais
cientifico ndo sao utilizados, mas sim grupos de Facebook
e WhatsApp — o que distancia essa pratica de um
autoestudo, aproximando de um autoempreendimento.

Outro aspecto relevante é analisar as prescrigdes,
seja de treinamento ou de outras questdes, por parte

de biohackers, especialmente aqueles que assumem
posicdo de influenciadores digitais. O cendrio mostra
desde aqueles que pedem cuidado com certos exageros,
contemplando, inclusive, limitagdes do préprio aplicativo
(ele é ativado todas as vezes que o usuario desejar, ndo
necessariamente respeitando intervalo de descanso),
como também aqueles que praticam exageros, muitas
vezes vinculados a gamificagao da vida fitness, discutido
no tépico anterior. Portanto, pode ser oportuno refletir
com os alunos, ainda que de modo superficial, os
principios do treinamento e noc¢des basicas de nutricao
€ recursos ergogénicos.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo tem por objetivo discutir
possibilidades de abordagens de temas da cultura
fitness digital que possam ser incorporadas no
Iéxico da educacdo fisica escolar. Tais possibilidades
derivam de tematicas emergentes de um estudo mais
amplo, no qual investigou-se as intera¢des no seio de
uma rede sociotécnica a qual um aplicativo fitness,
baseado em inteligéncia artificial, integra, quais sejam:
espetacularizacgdo fitness; bolha fitness; culpabilizacdo
fitness; e biohacking.

Nessa linha, sintetizamos a sugestdo de alguns
possiveis tépicos de discussdo, trabalhados ao longo
deste artigo, para que se possa abordar a cultura fitness
digital na escolar (Quadro 2).

Na medida em que a Educacdo Fisica escolar
compoe a area de linguagens cddigos e suas tecnologias,
torna-se oportuno abordar em aula a pujante cultura
fitness digital por outras disciplinas, ou até mesmo de
modo interdisciplinar. Esta que, por sua vez, coloca
professores e alunos diante do dilema entre a pratica
auténoma de exercicios fisicos conforme a prescricdo
de um software ou as orienta¢cdes analégicas de um
professor de Educacdo Fisica.

Outra ponderacdo relevante é que a carga horaria
destinada ao ensino da Educacao Fisica, pelo menos desde
a promulgacdo da BNCC, vem sendo diminuida, sobretudo
no ensino médio. Nesse sentido, paralelamente a luta pela
manutenc¢do de carga horaria, os professores se veem
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obrigados a selecionar de forma mais criteriosa o que pode
ser abordado, com énfase no que faz parte do universo
cultural dos estudantes. Na medida em que a cultura fitness
digital faz parte da cultura das criancas e adolescentes, sua
inclusdo agregaria conhecimento significativo na formacado
dos alunos da Educagdo Basica e, por essa razdo, reforcaria
ainda mais a defesa e a manutencdo da carga horaria da
disciplina de Educacdo Fisica.

Diante do exposto, conclui-se que a cultura fitness
digital possui elementos que podem vir a ampliar o Iéxico
da cultura corporal de movimento e, nesse sentido, a
proficiéncia dos educandos da Educacdo Fisica escolar.
Compreender, ler e produzir essa cultura é também
fungdo dessa disciplina curricular.
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