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Resumo

Neste trabalho buscamos discutir as formas de lazer utilizadas pelos matematicos desde a
antiguidade, com base no trabalho filoséfico de Huizinga, até os dias de hoje, a partir de pesquisa
empirica feita com professores de universidades brasileiras. Para a revisdo de literatura,
examinamos também obras sobre literatura matematica. Para a pesquisa empirica,
entrevistamos dez professores de cinco universidades de trés regides do Brasil. Os resultados
obtidos levavam a concluir que as formas de lazer, embora muitas vezes comuns aos outros
individuos, esta imbuido do trabalho, quando as atividades sugeridas nestes momentos,
remetem a conteldos matematicos, apresentados de forma recreativa.
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Abstract

In this work we looked for the leisure forms used by the mathematicians from the antiquity to
discuss, with base in the philosophical work of Huizinga, until the days today, starting from empiric
research done with teachers of Brazilian universities. For the literature revision, we also examined
works on mathematical literature. For the empiric research, we interviewed ten teachers of five
universities of three areas of Brazil. The obtained results took to end that the leisure forms,
although a lot of times common to the other individuals, it is dipped of the work, when the activities
suggested on these moments, send to mathematical contents, presented in a recreational way.

Introdugéo

De modo geral, quando mencionamos a palavra matemética e a personagem a ela diretamente
relacionada — o matematico, parece existir um senso comum que se manifesta imediatamente
apresentando, para a figura citada, conotacdes de sisudez, excessiva abstrac@o, permanente
tensdo pela busca da producdo do conhecimento perfeito, alienacdo, enfim, algo fora da
realidade dos “outros mortais”.

Quando examinamos, porém, as relacdes entre os matematicos nas atividades sociais e a
cultura, perpassadas pelos aspectos inerentes ao jogo e ao ludico, 0 que se observa € que,
transferidas para o contexto apropriado, as formas de lazer dos matematicos, desde a
antiguidade, estdo em consonancia com as formas de lazer dos outros seres sociais, uma vez
que os matematicos estdo inseridos em alguma sociedade, portanto recebe influéncia direta da
cultura da mesma.

Assim, nesse trabalho propomo-nos a discutir as formas de lazer utilizadas pelos matematicos
desde a antiguidade, com base no trabalho filoséfico de Huizinga, até os dias de hoje. Para isso,
fizemos uma pesquisa bibliografica na qual investigamos os diversos aspectos da ludicidade no
contexto matematico, por um lado, e entrevistamos professores de matematica em varios niveis,
da atualidade, para saber as formas de lazer por eles utilizadas.



O lazer e aculturanaantigtidade e as formas de expresséo do lazer nos matematicos:

Em seu estudo Homo ludens — o jogo como elemento de cultura, Huizinga (1996) faz uma analise
profunda sobre a integracéo do conceito de jogo no de cultura, procurando determinar até que
ponto a prépria cultura possui um carater ludico. Nele, Huizinga busca mostrar, do ponto de vista
filosofico — muito mais que psicologico ou antropologico — os elementos lddicos presentes nas
principais atividades de uma sociedade, inseridos na cultura, sendo o ser humano
essencialmente “brincante”. Esse pensamento esta bem expresso no trecho abaixo transcrito:

Em época mais otimista que a atual, nossa espécie recebeu a designacéo
de Homo Sapiens. Com o passar do tempo, acabamos por compreender
que afinal de contas ndo somos tdo racionais quanto a ingenuidade e o
culto da razéo do século XVIII nos fizeram supor, e passou a ser de moda
designar nossa espécie como Homo faber. Embora faber ndo seja uma
definicdo do ser humano tdo inadequada como sapiens, ela é, contudo,
ainda menos apropriada do que esta, visto poder servir para designar
grande nimero de animais. Mas existe uma terceira funcéo, que se verifica
tanto na vida humana como na animal, e é tdo importante como o raciocinio
e o fabrico de objetos: o jogo. Creio que, depois de Homo faber, e talvez ao
mesmo nivel de Homo sapiens, a expressdo Homo ludens merece um lugar
em nossa nomenclatura.

Huizinga, em prefacio do livro Homo ludens: o jogo como elemento de
cultura, 1996, 42 ed..

O que buscaremos verificar no contexto da matematica, é que desde a antiguidade, passando
pela época do racionalismo, com a producéo e publicagcdo das recreacbes matematicas, até os
dias de hoje, com o desenvolvimento dos jogos matematicos pedagogicos, os elementos ludicos
discutidos por Huizinga nesta atividade especifica, inserida nas culturas em questdo também
estdo presentes.

As marcas do jogo estdo presentes em todas as grandes atividades arquetipicas da
sociedade humana. Uma delas é a linguagem, o que permite ao homem comunicar, ensinar,
comandar, distinguir as coisas, defini-las e constata-las, designéa-las e eleva-las ao dominio do
espirito, o qual salta entre matéria e coisas pensadas. Segundo Huizinga, “Por detras de toda
expressdo abstrata se oculta uma metéfora, e toda metafora € um jogo de palavras.” (p. 7).

Definicdes de jogo e suainsergdo na cultura

Vale comentar que outra atividade € o mito enquanto transformacao ou imaginacdo do mundo
exterior, em processo mais elaborado. “Em todas as caprichosas inveng¢des da mitologia, ha um
espirito fantasista que joga no extremo limite entre a brincadeira e a seriedade. Os cultos aos
mitos séo feitos de um espirito de puro jogo.”(p. 7)

Olhando as caracteristicas do jogo, temos que é fundamentalmente uma atividade
voluntaria. Nado sendo imposto, costuma ser praticado nas horas de 4cio, tornando-se uma
necessidade na medida em que o efeito provocado por ele o transforma numa necessidade, e
tornando-se um dever quando constitui uma fungéo cultural reconhecida, como o culto e o ritual.
O jogo é desinteressado, pois como ndo pertence a vida comum, situa-se fora do mecanismo
de satisfacao imediata de necessidades e desejos.

O jogo é temporario, limitado no tempo. A quarta caracteristica do jogo é a ordem, ja que
nele reina uma ordem especifica e absoluta; a menor desobediéncia a esta ordem “estraga” o
jogo. O jogo é tenso. E este elemento de tensao e solucéo, é que confere ao jogo um certo valor
ético, na medida em que séo postas em prova as qualidades do jogador, permeia principalmente
0s jogos de destreza e estratégia, esse Ultimo nosso alvo de interesse.

O jogo é regrado. Todo jogo tem suas regras, as quais sao absolutas e ndo permitem
discussdo. Quanto a essa Ultima caracteristica, curiosamente observa-se mais tolerancia com
o trapaceiro, que finge jogar seriamente, do que com o desmancha-prazeres, o que abandona
0 jogo por incapacidade ou imposigdo alheia, o qual ndo é tolerado, sendo banido do grupo.



Na cultura, a observacao dessas caracteristicas é imposicao tao séria, que pode, segundo
algumas culturas, alterar o curso natural dos fenbmenos e impedir 0 sucesso dos resultados
das atividades a ela inerentes, como o resultado de uma colheita condicionada a uma danca
executada fielmente por competi¢cSes sagradas em uma cultura chinesa.

De acordo com a definicdo de Huizinga, que nos parece ser a mais adequada, em vista da
abrangéncia que ela possui, “ 0 jogo é uma atividade ou ocupacgédo voluntaria, exercida dentro
de certos e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras liviemente consentidas,
mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da ‘vida
quotidiana™.(p. 33).

Dizer que a cultura surge, na concepc¢do de Huizinga, desde seus primeiros passos, sob
forma de jogo, significa dizer que em suas fases mais primitivas a cultura possui um carater
ladico, ou seja, que ela se processa segundo as formas e o ambiente do jogo, embora nédo seja
facil delimitar em que ponto a cultura emerge dele. Essa relacdo se torna mais evidente nas
formas mais elevadas dos jogos sociais, competitivos, pois os jogos solitarios dificilmente criam
cultura. Por seu carater antitético, agonistico, se faz constantemente presente na civilizacao,
permitindo que a cultura se desenvolva como jogo € no jogo.

O carater ludico da competicdo se faz notar nas caracteristicas presentes nesta que
remontam as do jogo, tais como a tensao, o respeito as regras, a satisfagdo que a vitoria traz.

A competicdo e os desafios nos mateméticos

Varias referéncias a competicdo transmitidas pelas tradi¢cdes ligadas a religido, aos rituais, as
guerras, mostram, em suas diversas formas, que a importancia dela se deve ao seu carater
lddico. Mais ainda, a competicdo sugere, em alguns povos, formas tdo puras que parece
superior a outros mesmo de civilizagdo mais avancada, o que nos permite reconhecer nas
raizes dos rituais sagrados a imperecivel necessidade humana de se viver em beleza, somente
satisfeita pelo jogo. Seja em forma de luta, de demonstracdo de superioridade econémica ou
pessoal, esta presente nas mais diversas formas e nas mais diversas e longuinquas.

No contexto matematico, a competicdo com este sentido também se faz presente.

Cardano e Tartaglia

Em Garbi (1997), é relatada uma série de casos de competicdo entre matematicos de varias
épocas, choque entre talentos no ambito das equacdes algébricas. Estes episédios mostram
que os “grandes génios” também tém suas qualidades, defeitos, paixdes, fraquezas e espirito
competitivo no sentido de demonstrar a superioridade intelectual sobre seus colegas de
interesse, “cujas esséncias eram as vaidades e outros sentimentos menos elevados” (p. 30).

E conhecido o episédio sobre Cardano e Tartaglia sobre as equacbes do terceiro grau,
valendo resumi-lo aqui. Girolamo Cardano (Pavia, 1501 — Roma — 1576) era excepcional
cientista, também dedicado a astrologia. Protegido do Papa Gregorio Xlll, teria sido acusado de
heresia por haver divulgado o horéscopo de Jesus Cristo; como astrélogo do Vaticano, escreveu
um livro louvando a Nero, o grande perseguidor de cristdos do Império Romano.

Foi no trabalho intitulado “Liber de ludo Aleae” que introduziu a idéia de probabilidade que
se usa modernamente, onde também ensinou como trapacear nos jogos. Definiu-se como
desbocado, espido, melancélico, traidor, invejoso, solitario, obsceno, incomparavelmente
vicioso e total desprezador da religido. Seu trabalho considerado como o maior legado a algebra
na época foi 0 ARS MAGNA (Nurenberg-Alemanha, 1545). Esta obra introduziu o conceito de
namero negativo, no contexto da contabilidade usual da época.

Seu oponente, Nicol6 Fontana, apelidado Tartaglia — gago (Bréscia,1500 — 1557), teve vida
desventurada, pobre, dificil e &spera. Tendo demonstrado seu talento desde a tenra idade, n&do
pode frequentar a escola normalmente e estudou por conta prépria, tornando-se professor de



ciéncia em Verona, Vicenza, Bréscia e Veneza. Foi o primeiro, cem anos antes de Galileu, a
realizar calculos na técnica da artilharia.

Scipione del Ferro e Tartaglia

Consta que cerca de 1510 Scipione del Ferro encontrou uma forma geral de resolver equacdes
do tipo

x3+px+q=0,

tendo morrido sem publicar sua descoberta. Fior desafiou Tartaglia, o qual aceitou o desafio,
sabendo que aquele tinha posse do método do falecido Scipione del Ferro. Ndo s6 achou a
solugdo da equacéo proposta, como ainda achou uma férmula geral para as equagdes do tipo

x3+px2+q=0,

desconhecida por Fior.

Tartaglia resolveu os problemas propostos por Fior, e ainda propbs problemas para o
mesmo, o qual ndo resolveu nenhum deles. Como nesta época Cardano, que estava
escrevendo a Pratica Arithmeticae, soube que Tartaglia achara a solugéo geral para a equagéo
do 3° grau; havia desistido de incluir tal solu¢cdo no seu trabalho por ter sabido que um certo
Luca Paccioli haveria dito ndo haver tal solu¢édo, pediu-a a Tartaglia para publicar no seu
trabalho. Este, alegando pretender publica-la negou, e foi duramente ofendido por Cardano.

Posteriormente, usando de artimanhas e jurando nao divulgar, Cardano convenceu Tartaglia
a fazer a antes negada revelacéo, e publicou em 1545, na Ars Magna, tendo sido denunciado
pela sua vitima. Outros desafios teriam ocorrido, mas a férmula ficou conhecida como sendo de
Cardano.

Neste contexto, a alegria, satisfacdo e emocéo de Tartaglia deve ter sido enorme, dadas
lembrancas de sofrimento e fome passadas na infancia, a agressdo sofrida pelos inimigos
franceses, os esforgos para estudar sozinho, as humilhac¢8es pelos defeitos fisicos, o prazer de
ter vencido onde tantos tinham fracassado.

Ludovico Ferrari e Zuanne de Tonino da Coi

Outra contenda citada por Garbi ocorreu entre Ludovico Ferrari (Bolonha, 1522-1560) discipulo
de Cardano, e Zuanne de Tonini da Coi .Discipulo de Cardano, oriundo de condi¢des humildes,
foi ensinar por conta prépria em Mildo, e via protecdo do Cardeal de Mantova, galgou boas
posicdes, incluindo a de professor de Matematica na Universidade de Bolonha.

Zuanne submeteu a Cardano uma questdo que envolvia a equacéo

x4+ 6x2—-60x +36=0

Ferrari encontrou, junto com a solucdo para o problema, a solucéo geral para as equacdes
de quarto grau, método que Cardano também publicou na Ars Magna, em continuidade a
solugéo de Tartaglia.

O jogo esta fortemente ligado ao conhecimento. E no dominio do préprio espirito humano —
0 do conhecimento e da sabedoria — que encontramos semelhangas nos costumes agonisticos
entre as culturas de forma mais impressionante. Estas foram algumas das formas que citamos
aqui.



As recreagoes matematicas: o “descanso” da produgao das teorias

A relacdo do conhecimento com as caracteristicas do jogo pode ser identificada na seguinte
argumentacédo: O conhecimento € para o homem primitivo uma fonte de poder magico, pois todo
saber é saber sagrado; esta sabedoria é exotérica capaz de fazer milagre, pois todo
conhecimento esta ligado a ordem cosmica; esta ordem, decretada pelos deuses e conservada
pelo ritual de preservacéo da vida e salvacdo do homem esta salvaguardada no conhecimento
das coisas sagradas, seus homes secretos e na origem do mundo.

Os desafios, enigmas, as adivinha¢cBes sdo elementos fortemente presentes nos mais
conhecidos e preciosos livios do conhecimento. Em algumas culturas, existem concursos de
enigmas onde a vida é posta em jogo, como tema principal da mitologia.

No caso de uma pergunta enigmatica, sua resposta ndo esta necessariamente no uso da
reflexao ou do raciocinio Iégico. Em principio, sé ha uma resposta certa, a qual sera encontrada
quando se conhecem as regras do jogo, as quais séo de ordem gramatical, poética ou ritualistica,
dai a necessidade de se conhecer essa linguagem especial.

Aos enigmas e adivinhag8es sao atribuidos efeitos magicos importantes das relacdes sociais.
O conhecimento nesses casos d4 uma posicao de superioridade ritual independente da condicéo
social na cultura em questao, e todas essas formas de expressao das questdes do conhecimento
remontam a matematica.

Ai entram as diversas formas de recreacdes matematicas. Sob diversas formas, vérias obras
tém sido publicadas a partir do século XVII, com Gaspar de Blachet, Sieur de Mériziac (1612),
essas recreagbes, como 0 proprio nome sugere, eram problemas do d&mbito matematico, cujo
objetivo era descansar do trabalho matemético, visando o relaxamento, a diversédo. As formas do
enunciado e as situagbes abordadas sugeriam lazer para estes, e eram repassados para oS
demais individuos chegando até nés nos dias de hoje.

Poesia e arte também encerram seus elementos llidicos. Desde a Antiga Grécia, nos ambitos
da competicdo sagrada, do conhecimento, da sabedoria, dos desafios, existe uma ligagéo entre
a expressao religiosa e filosdfica e a expressao poética. A poesia da antiguidade é enigma,
divertimento, arte, invencdo de enigmas, doutrina, persuaséo, profecia, feiticaria, adivinhacéo,
competi¢cdo. Nas principais obras religiosas, seus ensinamentos, contos, epopéias e escritas
em geral, sua expressao mais pura se apresenta na forma poética. Enquanto fun¢éo original de
fator das culturas primitivas, a poesia nasceu durante o jogo e enquanto jogo (sagrado, mas nos
limites da extravagéancia, da alegria e do divertimento).

A poesia de carater religioso se manifesta no Vates desde a Antiga Grécia até o préprio jogo
de perguntas-respostas em forma de verso, que pode funcionar como armazenamento de
conhecimentos Uteis. As relacdes entre poesia, mito e joo, mostram que a funcéo vital da poesia
com seu pleno valor s6 é desempenhada plenamente na atividade ladica da comunidade.

Quanto a arte, em suas diversas manifestacbes, sdo identificadas apenas algumas
caracteristicas do jogo. Como esta identificacdo ndo é tdo claramente delineada quanto as
outras formas de atividade, isto é, ndo é claro até que ponto musica, artesanato, artes plasticas,
danca, arquitetura identificam o seu carater ltdico, ndo nos deteremos neste aspecto.

Uma declaracdo de amor a matemética

Repetiremos aqui uma bela DECLARACAO DE AMOR A MATEMATICA, da autoria de Gildasio
Magalh&es (IX EBEM, Salvador, 2000):

Matemética é feminino
E poesia, € arte,

E beleza, é harmonia,

E preciséo, se preciso,
E muito perfeita, enfim.
Esta no comeco de tudo



N&o tem inicio nem fim
Na danca ha matematica
Na musica ... na cantoria, também
Na simetria das flores,
Na natureza ... na fragrancia
Na sabedoria, porém,
Ha muito mais o que pensar
Do que um simples rimar
N&o saberiamos falar
Se nao fosse a matematica
Nossos dilemas sao l6gicos,
Sentimentais, pois ndo somos maquinas!
Ms de onde vem o valor da mente,
Sendo da matematica?
Os infiéis ndo tiveram infancia,
Muito menos poesia.
Desconhecem a matemética
Da beleza... da magia.
MATEMAGIA?
Eu queria era ser magico
Ser mateméatico em guerra
Quereria ser pratico
Brincar de matemagia
Casei-me com uma mulher
Que também é matematica
Amo a ambas a mesma intensidade
Realizo meu sonho de infancia
S6 nao sei (ainda) fazer mégica

A Filosofia e o Ludico

Finalmente, chegamos ao contexto da Filosofia. Na busca das formas ludicas neste aspecto da
cultura, encontramos no centro do circulo desta concepcao de jogo a figura do sofista grego 1.

O sofista, um prolongamento da figura central da vida cultural da época arcaica, tomou
formas de feiticeiro, profeta, vidente, traumaturgo e poeta, melhor designado como Vates. Suas
duas fun¢Bes mais importantes em comum com o antigo chefe cultural foram a de exibir seus
conhecimentos excepcionais, 0s mistérios de sua arte, e simultaneamente derrotar seus rivais
nas competi¢es publicas.

A mitologia e a historia da Grécia Antiga estdo fartamente recheadas de exemplos e
personagens que se vangloriam dos maiores e mais valorosos feitos pela humanidade, sendo
0 mais frequiente a capacidade de responder a qualquer pergunta.

O nome dados as proezas dos sofistas é epideixis, que significa exibicdo, e por cujos
ensinamentos recebem honorarios. Era considerado um verdadeiro jogo apanhar o adversario
num conjunto de argumentos, ou entao aplicar-lhe um devastador golpe.

Apresentar perguntas em forma de dilemas cujas respostas s6 podiam ser erradas se
constituia em ponto de honra, e o carater ludico da arte dos sofistas era conhecido deles
préprios, a exemplo de Gdérgias para quem seu Elogio de Helena um jogo, e seu tratado Da
Natureza era um estudo ludico.

Foram os sofistas os criadores do meio em que se formou a concepc¢do helénica da
educacéo e da cultura, embora a sabedoria e a ciéncia dos gregos ndo eram aprendidas nem
produzidas na escola. Apos algumas reflexdes mais, somos levados ao pensamento de que a
Filosofia, como forma de conhecimento polémica, e como toda forma de conhecimento desse
tipo, s6 pode ser compreendida em termos agonisticos, 0 que a remete ao jogo.

1 O sofista é aguele que argumenta com sofismas, sendo sofisma um argumento falso ou
raciocinio defeituoso intencionalmente feito para induzir em erro.



As formas de expresséo do lazer nos matematicos

Voltamos a lembrar que os matematicos, enquanto integrantes de alguma sociedade, faziam
parte do dia a dia e da cultura da mesma. Portanto, as situacfes relatadas até o momento,
desde a Antigliidade passando pelas recreacdes, as formas de lazer dos matematicos, por um
lado, sdo comuns aos outros seres sociais em vista do que ja foi comentado; por outro lado,
tém seus “apartes” quando apresentam as formas préprias de expressar suas criagdes. Resta-
nos saber do lazer dos matematicos de hoje.

Entrevistando dez matematicos de cinco estados de trés diferentes regides do pais,
indagamos sobre as formas de lazer utilizadas pelos mesmos e de seus colegas de universo de
trabalho/comunidade, buscamos saber a semelhanga com as formas de lazer mais comuns
conhecidas. Os sujeitos eram de ambos os sexos, com faixa etaria dos 25 aos 50 anos,
trabalhando em universidades ou escolas de ensino basico.

Nos dias de hoje, em especial no contexto do ensino no Brasil, dadas as condi¢des socio-
econdmicas em geral, e do profissional do ensino em patrticular, os professores séo obrigados
a empreender longas e duras jornadas diarias de trabalho, restando poucas horas para o lazer.

Assim, pelo que foi analisado, ndo ocorre atividades freqlentes que envolvam matematica
no escasso tempo de lazer dos matematicos; os argumentos costumam girar em torno do fato
que ja lidam tanto tempo com a matematica, durante o dia/semana no trabalho, que nos
momentos de lazer, e reuniées com amigos, de trabalho ou n&o, o assunto sobre o qual menos
interessa falar € matematica. Assim, nas horas de lazer os mateméticos vao a campo de futebol,
|Iéem livros sobre literatura nacional ou estrangeira, fazem programas com os familiares, visitam
shoppings, vao a shows, recebem os amigos em casa, promovem almocos ou recepc¢des de
aniversario, em casa de um dos componentes do grupo ou em um restaurante/barzinho, jogam
xadrez ou outros jogos grupais, e assim por diante.

Existem alguns casos em que matematicos divertem-se fazendo matematica ou estudando
matematica. Nesses casos, 0s matematicos estéo se divertindo enquanto se dedicam a resolver
desafios mateméticos e de légica, problemas que consideram interessantes ou que foram
propostos a eles.

Em outras palavras, alguns matematicos continuam as praticas antigas relatadas neste
trabalho. Outras, séo atividades comuns da sociedade atual. Essa atitude é razoavel, em vista
das consequéncias desagradaveis que o ndo desligamento do trabalho pode trazer em termos
de prejuizo para a saude.

Consideracdes finais

Do ponto de vista social, estes resultados levam a crer que 0s matematicos ndo parecem se
distinguir dos outros profissionais e individuos, no que se refere as opcdes de atividade para as
horas de descanso. Ao mesmo tempo, remetem as formas de diversdo e lazer relatadas no
passado. Isso nos leva a concluir que o lazer na matematica e seus processos atravessam 0s
tempos, pouco diferenciando os matematicos nas diferentes épocas.
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