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Objetivo

O objetivo central deste livro é despertar o aprimoramento do potencial criativo. Mais do que
uma simples coletanea de exercicios, esta obra propoe uma imersao na engrenagem do
pensamento divergente, incentivando o leitor a romper com padrdes 16gicos lineares para
explorar multiplas trajetérias na resolucao de problemas.
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Através de uma fundamentagdo que percorre conceitos essenciais e resgata passagens da
histéria do pensamento humano, buscamos demonstrar que a criatividade ndao é um dom
mistico, mas uma habilidade que pode ser cultivada. Para consolidar esse aprendizado, o livro
oferece uma jornada pratica composta por 300 desafios e jogos cuidadosamente selecionados.

Cada atividade foi desenhada para:

e Estimular a curiosidade intelectual: Provocando o cérebro a buscar solugoes fora e
dentro do 6bvio.

e Desenvolver a resiliéncia cognitiva: Transformando obstaculos em oportunidades de
novas conexoes mentais.

e Integrar teoria e pratica: Conectando a l6gica matematica e verbal ao prazer da
descoberta ludica.

Ao final desta leitura, espera-se que o leitor ndo apenas tenha resolvido enigmas, mas tenha
adquirido uma nova “caixa de ferramentas” mental, capaz de aplicar a criatividade de forma
estratégica em qualquer area da vida pessoal ou profissional.

Este livro ndo foi criado para entregar respostas rapidas nem formulas prontas. Ele foi
pensado como um espaco de treino mental. Ao longo dos desafios, vocé vai desenvolver a
capacidade de sustentar o pensamento quando a solucao nao aparece de imediato, aprender a
testar hipdteses sem medo de errar e ampliar sua habilidade de enxergar alternativas quando o
caminho 6bvio falha. Mais do que resolver problemas, vocé vai fortalecer a clareza mental, a
paciéncia cognitiva e a confianca no préprio raciocinio. A cada exercicio, sua mente sera
convidada a sair do automatico, organizar ideias, criar conexdes improvaveis e lidar com a
frustracdo como parte do processo criativo. Ao final, o que se desenvolve ndo é apenas a
criatividade e o raciocinio 16gico, mas uma forma mais livre, estratégica e consciente de
pensar.
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Como usar este livro

Este livro foi estruturado em duas partes complementares. A primeira é introdutéria e
conceitual, onde sdo apresentados os fundamentos da criatividade, sua importancia e os
principios que orientam todo o percurso proposto. Essa parte foi pensada para ser lida em
ordem, pois constroi gradualmente a base tedrica e o olhar necessario para aproveitar melhor
os desafios que vém a seguir.

A segunda parte é composta pelos desafios praticos. Esses exercicios ndo precisam, e nem
devem, ser feitos de forma linear. Vocé pode comecar por qualquer secao, escolher os
desafios que mais chamam sua atengdo ou alternar entre diferentes tipos de raciocinio. A
criatividade se fortalece justamente quando ndo seguimos um tnico caminho.

Errar faz parte do processo. Muitos desafios ndo se resolvem na primeira tentativa, e isso é
esperado. Cada erro fornece informagdes importantes, ajudando a ajustar o raciocinio e a
enxergar novas possibilidades. Refaca os desafios sempre que quiser. Ao retornar a um
problema depois de algum tempo, vocé percebera que sua forma de pensar ja ndo é a mesma.

Este livro também pode ser usado como um treino diario. Dedicar alguns minutos por dia
para enfrentar um ou dois desafios é suficiente para manter a mente ativa e flexivel. Nao ha
necessidade de pressa ou cobranca por desempenho. O desenvolvimento da criatividade
acontece na constancia, na pratica e na disposicao para pensar de forma diferente.
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Introducao

Em algum momento da vida, muitas pessoas passam a acreditar que criatividade é coisa para
poucos. Para artistas, inventores, génios ou “mentes fora da curva”. Aos poucos, essa crenca
se instala de forma silenciosa: errar passa a ser motivo de vergonha, tentar algo diferente vira
risco, e seguir o caminho ja conhecido parece mais seguro do que explorar novas
possibilidades.

O curioso é que essa sensacao ndo nasce conosco. Pelo contrario. Quando somos criangas,
imaginar, testar, misturar ideias e inventar solu¢des improvisadas é algo natural. O problema
surge quando aprender passa a significar apenas acertar, repetir modelos e evitar o erro. E
nesse processo que muitos deixam de se perceber como criativos, ndo porque perderam essa
capacidade, mas porque aprenderam a bloquea-la.

Este livro parte de uma premissa simples, porém poderosa: a criatividade ndao desaparece; ela
é condicionada. Ela ndo é um talento mistico reservado a alguns, nem um privilégio genético.
Criatividade é uma forma de pensar, e toda forma de pensar pode ser estimulada, treinada e
expandida.

Ao longo das proximas paginas, vocé sera convidado a revisitar a maneira como lida com
problemas, desafios e situacdes sem resposta imediata. Resolver um problema ndo é apenas
chegar ao resultado correto, mas aprender a enxergar caminhos alternativos, questionar
padroes estabelecidos e confiar na propria capacidade de construir solu¢des, mesmo quando o
caminho ndo é 6bvio.

Mais do que encontrar respostas, este livro propde algo mais profundo: reaprender a
perguntar, experimentar, errar sem medo e descobrir que pensar diferente ndo é um desvio,
mas uma habilidade essencial em um mundo cada vez mais complexo, rapido e imprevisivel.

Antes de mergulharmos nos desafios praticos, é fundamental compreender de onde vem a
criatividade, por que ela se enfraquece ao longo do tempo e quais condi¢des permitem que ela
floresca novamente. E isso que exploraremos a seguir, comecando por um principio
fundamental: a criatividade ndo é criada ela é estimulada e exercitada.

Para quem é este livro?

Este livro é para pessoas que gostam de pensar, mas sentem que, em algum momento,
ficaram mais presas a respostas prontas do que gostariam. E para estudantes, professores,
profissionais e curiosos que desejam desenvolver raciocinio l6gico, clareza mental e
criatividade aplicada a resolucdo de problemas. Nao é necessario ter facilidade com
matematica, apenas disposicao para tentar, errar e insistir. Se vocé ja se sentiu travado diante
de um desafio ou frustrado por ndo enxergar caminhos alternativos, este livro foi escrito para
VOCeé.

Em quanto tempo verei resultados?

Os primeiros resultados surgem rapidamente: ja nos primeiros desafios, vocé percebera
mudancas na forma de abordar problemas e organizar o pensamento. Com a pratica continua,
os ganhos se tornam mais profundos, maior paciéncia cognitiva, melhor capacidade de
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analise e mais confianca para lidar com situacdes sem resposta imediata. Assim como
qualquer treino, os efeitos se acuamulam com o uso, ndo com a leitura apressada.

O que muda na minha vida depois?

Ao final do percurso, o que muda ndo é apenas sua habilidade de resolver desafios, mas a
forma como voceé reage a problemas reais. Vocé passa a pensar com mais calma, questionar
caminhos automaticos e criar alternativas quando o 6bvio falha. Isso se reflete nos estudos,
no trabalho e nas decisoes do dia a dia, trazendo mais autonomia intelectual e menos
dependéncia de solugdes prontas.
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Criatividade Inata: O Estudo Longitudinal da NASA

Nascemos criativos e ao decorrer dos anos vamos perdendo essa habilidade. Em 1968, a
NASA contratou o Dr. George Land e a Dra. Beth Jarman. Eles queriam criar um teste para
medir o potencial de pensamento divergente (a capacidade de olhar para um problema e gerar
multiplas solucdes inovadoras) em seus engenheiros e cientistas de foguetes. O teste
funcionou perfeitamente para identificar os adultos mais inovadores da agéncia.

Mas como a NASA poderia confiar em um simples teste de papel e caneta para classificar
seus cientistas? A validacdo veio através de um contraste revelador. Antes de oficializar o
método, a agéncia selecionou dois grupos distintos de funciondrios.

O primeiro grupo era composto pelos engenheiros ja reconhecidos internamente como
inovadores brilhantes, aqueles que resolviam crises sem precedentes e pensavam em
diferentes alternativas para resolver um problema. O segundo grupo era formado por
engenheiros competentes e técnicos, mas que historicamente tinham dificuldade em sair do
6bvio e se limitavam a seguir manuais.

Ao aplicarem o teste, o abismo entre os dois grupos ficou evidente. Os engenheiros
inovadores atingiram pontuagoes altissimas em pensamento divergente. Ja o segundo grupo,
apesar de possuir a mesma formacdo académica e 0 mesmo conhecimento técnico, teve um
desempenho baixo na geracao de novas ideias.

Foi essa comparagao que provou a eficacia do método: o teste conseguiu distinguir com
precisdo quem apenas repetia padroes (pensamento convergente) de quem era capaz de criar
caminhos (pensamento divergente). Ficou provado que ter o conhecimento da matematica e
da fisica ndo era sindbnimo de saber usa-los com criatividade

Apos o sucesso deste teste eles decidiram buscar a fundo a origem dessa criatividade,
tentando responder o questionamento:
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As pessoas ja nascem criativas ou desenvolvem esta habilidade ao longo da vida?

Ao responder essa pergunta e aplicar um teste em massa, seria possivel tirar conclusoes a
respeito da origem da criatividade. Como o teste ja havia sido feito com os engenheiros da
NASA e o resultado foi positivo, eles decidiram aplicar o teste em 1600 criangas e assim
comparar os resultados das criancas com seus engenheiros mais criativos. O formato do teste
foi adaptado, mas a métrica (régua) foi a mesma.

TESTE DE CRIATIVIDADE NASA

Esse teste foi longitudinal, isto é, primeiramente aplicaram o teste nas criancas de 5 anos de
idade, em seguida esperaram mais 5 anos e aplicaram nas mesmas criangas agora com 10
anos, por fim esperaram mais 5 anos e aplicaram o teste nestes agora adolescentes de 15 anos.
O resultado foi surpreendente e mostro que:

e Teste 1 (5 anos): 98% de génios, isto é, possuem alto nivel de criatividade assim
como os melhores engenheiros da NASA.

e Teste 2 (10 anos): 30% de génios.

e Teste 3 (15 anos): 12% de génios.

O que se esperava:

Considerando o amadurecimento biologico e o ganho de repertério cultural, a expectativa era
que os adolescentes de 15 anos tivessem ferramentas ainda mais potentes para resolver
problemas complexos. Acreditava-se que a experiéncia de vida serviria como combustivel
para a inventividade, tornando a criatividade mais estruturada e eficiente com o tempo.

A analise dos resultados

O declinio acentuado nos indices aponta para um fendomeno de afunilamento cognitivo. Ao
longo desses dez anos de acompanhamento, o que se observa nao é a perda da inteligéncia,
mas uma mudanca drastica na forma de processar informacdes. Enquanto a crianga de 5 anos
opera predominantemente através do pensamento divergente que explora multiplas direcoes
sem julgamento prévio, o adolescente passa a priorizar o pensamento convergente.
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Por fim o doutor Land aplicou o mesmo teste em 280.000 adultos com média de 31 anos de
idade e o resultado foi que apenas 2% apenas pontuaram como génios criativos. Essa
pesquisa e os resultados foram publicados no livro Breakpoint and Beyond: Mastering the
Future Today escrito pelo doutor Land.

S v
' - o
- l x‘l
Podemos concluir que a criatividade nao se cria e sim exercitamos nossa mente para nao
perdé-la.

1'
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A Contribuicdo de E. Paul Torrance para a Ciéncia da Criatividade

Enquanto o estudo da NASA focava no potencial de genialidade em grandes escalas, o
psicologo americano E. Paul Torrance, a partir da década de 1960, dedicou mais de 50 anos
de sua vida para entender como a criatividade se manifesta, especialmente no ambiente
escolar. Ele é considerado o "Pai da Criatividade" na educacdao moderna e criou os TTCT
(Torrance Tests of Creative Thinking), que até hoje sdo os testes mais respeitados e utilizados
no mundo todo para medir o potencial criativo de uma pessoa.

Através de pesquisas que acompanharam os mesmos alunos por décadas, Torrance
identificou que a criatividade ndo cresce de forma constante a medida que envelhecemos.
Pelo contrario, ele provou que existe uma queda estatistica severa no desempenho criativo
das criancas por volta dos 9 ou 10 anos de idade (periodo que corresponde ao 4° ano do
Ensino Fundamental). Esse fendmeno ficou conhecido mundialmente como o "Fourth-Grade
Slump" (o declinio da quarta série).

Por que a criatividade diminui nessa fase? Para Torrance, essa queda ndo significa que a
inteligéncia diminuiu, mas sim que a forma de pensar mudou devido a fatores de
desenvolvimento e pressao social:

Nessa idade, o cérebro passa por uma maturacdo importante. A crianca desenvolve mais o
raciocinio légico e a capacidade de julgamento. O problema é que ela passa a "julgar" suas
proprias ideias antes mesmo de expressa-las. Se a ideia ndo parecer perfeitamente l6gica ou
realista, a crianca a descarta. Aquela liberdade infantil de desenhar um sol azul ou um carro
voador é substituida pela busca obsessiva por fazer o "certo" e o "real".

Torrance notou que, aos 10 anos, o desejo de pertencer a um grupo torna-se prioridade. O
medo de ser chamado de "estranho" ou de "bobinho" pelos colegas faz com que o aluno evite
dar respostas originais. Ele prefere dizer o que todo mundo diz para se sentir seguro e aceito.
A originalidade passa a ser vista pela propria crianga como um risco social.

A crianca comeca a perceber que, na maioria das vezes, é mais recompensada quando
encontra a tnica resposta correta de um exercicio do que quando inventa uma solugao
diferente. Com o tempo, essa busca pela "resposta que o professor quer ouvir" acaba
silenciando a capacidade de explorar caminhos inéditos.

Torrance defendia que a criatividade ndo serve apenas para as artes, mas é a ferramenta
principal para resolver problemas em qualquer area, inclusive na Matematica e na Ciéncia.
Ele acreditava que, se os professores entenderem esse processo de declinio, podem criar
estratégias para resgatar a confianca dos alunos. Para ele, o papel do educador é ajudar o
aluno a manter o equilibrio entre o pensamento critico (16gico) e o pensamento criativo
(imaginativo).
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Como ele mesmo dizia: "A criatividade é a coragem de abandonar as certezas." Sem essa
coragem, ficamos presos a formulas prontas e paramos de evoluir o nosso raciocinio.
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Por Que a Criatividade se Tornou Essencial no Mundo do Trabalho

O Férum Econdmico Mundial (WEF) publica periodicamente o relatério The Future of Jobs
(O Futuro do Trabalho), considerado a bussola das tendéncias globais. Ao analisarmos o
historico das habilidades mais valorizadas, percebemos que a Criatividade deixou de ser um
"extra" para se tornar o motor principal da economia moderna.

e Em 2015 (A habilidade de suporte): A Criatividade ocupava o 10° lugar. Naquela
época, o foco ainda estava em processos, gestao de pessoas e controle de qualidade.
Ser criativo era visto como um diferencial apenas para areas especificas, como artes
ou publicidade.

e Em 2020 (A entrada no pédio): Em apenas cinco anos, a Criatividade saltou para o 3°
lugar. O mundo percebeu que, com o avango da tecnologia e da automacao, as
maquinas passaram a resolver problemas 16gicos rapidamente, mas ainda nao
conseguiam criar solugoes inéditas ou ter lampejos de originalidade humana.

e Para 2025/2030 (A lideranga absoluta): Nos relatorios mais recentes, o Pensamento
Analitico e a Inovagao consolidaram-se como a habilidade niimero 1. Inovacao nada
mais € do que a criatividade aplicada na pratica para gerar valor.

Por que essa mudanca aconteceu?

Existem trés pilares que explicam esse fenomeno e que fundamentam o porqué de
estimularmos a logica e a criatividade hoje:

1. A Automacado de Tarefas Repetitivas: Tudo o que é previsivel e segue uma férmula
pode ser feito por um computador. O que sobra para o ser humano é o imprevisivel, o
novo e o complexo. Isso exige o que chamamos de "Pensamento Fora da Caixa".

2. A Complexidade dos Problemas Modernos: Os problemas atuais ndao tém mais uma
resposta unica no final do livro. Eles exigem que o profissional (ou aluno) saiba
combinar conhecimentos de diferentes areas para criar uma saida que ainda nao
existe.

3. Resiliéncia e Flexibilidade: A criatividade nos da a capacidade de nos adaptarmos as
mudancas. Quem é treinado apenas para repetir padroes sofre quando o padrao muda.
Quem ¢ criativo cria seu proprio caminho.
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Se a NASA nos ensinou que a criatividade é inata, o Google nos ensinou onde ela floresce.
Em 2012, a gigante da tecnologia iniciou o 'Projeto Arist6teles', uma pesquisa massiva para
decodificar o que tornava uma equipe perfeita.

A hipétese inicial era l6gica: os melhores times seriam aqueles formados pelos individuos
mais inteligentes. O Google acreditava que, se reunisse as pessoas com 0s maiores QIs e 0s
melhores diplomas universitarios em uma sala, a inovagao seria automatica.

Eles estavam errados.

Apos analisar 180 equipes e coletar dados por anos, os pesquisadores descobriram que a
inteligéncia individual dos membros tinha pouco impacto no sucesso do grupo. O fator
determinante, presente em todas as equipes de alta performance, chamava-se Seguranca
Psicologica.

Segurancga Psicologica é a crenca compartilhada de que o ambiente é seguro para assumir
riscos interpessoais. Em equipes inovadoras, os membros ndo tinham medo de fazer
perguntas consideradas 'bobas’, de admitir que ndo sabiam a resposta ou de propor ideias que
poderiam falhar. Eles sabiam que ndo seriam punidos ou ridicularizados pelo erro.

A conclusdo é transformadora para a educagado: o cérebro humano, quando estd com medo de
ser julgado (medo de errar a conta no quadro, medo da nota vermelha), bloqueia as areas
responsaveis pela criatividade e foca na autodefesa. O Google provou que, sem um ambiente
seguro, até as mentes mais brilhantes param de inovar.
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O MITO DO QI ALTO SEGURANCA PSIE:OL(')GICA
(MEDO DE ERRAR) (INOVACAO)

O conceito de Multiple Solution Tasks diz que na academia, existe uma linha de pesquisa
inteira chamada Multiple Solution Tasks (Tarefas de Solugao Multipla). Estudos (como os de
Leikin, 2009) mostram que pedir multiplas solu¢des para 0 mesmo problema é a ferramenta
mais eficaz para medir e desenvolver a Criatividade Matematica.

Um aluno que resolve 10 problemas iguais é esforcado. Um aluno que resolve 1
problema de 3 formas diferentes é criativo.

Sabemos que o sistema educacional e nossa sociedade sao dificeis de ser mudados, devido a
regra ja estabelecidas, mas podemos buscar tempo para pensar em fomentar a criatividade,
pois ela é crucial para formacao de pessoas e desenvolvimento humano.

Muita gente acha que resolver problemas é so6 fazer a licdo de casa para tirar nota, mas é
muito mais do que isso. Resolver um problema é aquilo que vocé faz quando trava em uma
situacdo e ndo sabe a resposta de cara. E aquele momento em que vocé precisa parar, pensar e
inventar uma saida.

E sabe o que é mais legal? Nao existe s6 um jeito de chegar na resposta certa. As vezes, o
método que todo mundo usa parece dificil para vocé, e tudo bem. A importancia de tentar
resolver as coisas de formas diferentes é que vocé descobre que é capaz de criar seus proprios
caminhos. Se a estrada principal estiver bloqueada, vocé consegue achar um atalho. Na
matematica e na vida, saber resolver problemas do seu proprio jeito é o que te da liberdade
para nunca ficar preso.

Para compreendermos como organizar o pensamento diante de um desafio complexo,
recorremos ao trabalho do matematico George Pdlya. Em 1945, ele publicou a obra "A Arte
de Resolver Problemas" (How to Solve It), estabelecendo que encontrar uma solucao nao é
um ato de sorte, mas um processo mental estruturado.
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Polya demonstrou que a resolugdo de qualquer problema passa por quatro etapas
fundamentais. Compreender esse ciclo é essencial para quem deseja deixar de agir por
impulso e passar a agir com estratégia.

1. Compreensao do Problema: E a fase de anélise. Identifique claramente o objetivo, os
dados disponiveis e as restricdes. Nao se inicia uma acdo sem entender a demanda.

e Reflexdo: Vocé analisa os dados antes de agir ou inicia a tarefa por impulso?

2. Construcao do Plano: E o momento da estratégia. Conecte o problema atual com
experiéncias anteriores e defina um roteiro 16gico para a solugdo. Se o caminho 6bvio estiver
fechado, busque rotas alternativas.

e Reflexdo: Vocé traca uma estratégia clara ou conta apenas com a sorte?

3. Execucdo do Plano: E a fase da acio disciplinada. Coloque a estratégia em pratica passo a
passo, mantendo a organizacao e a atencao aos detalhes para evitar erros de percurso.

e Reflexdo: Vocé consegue manter o foco e a organizagdo durante toda a execugdo?

4. Retrospecto (Verificacdo): E a consolidacdo. Analise se a solucdo encontrada é coerente e
se atende ao objetivo inicial. O aprendizado real ocorre ao revisar o processo.

e Reflexdo: Ao terminar, vocé critica seu proprio resultado para garantir que ele faz
sentido?

Historias de superagao servem para nos mostrar uma coisa simples: a criatividade ndo é um
superpoder exclusivo de génios, mas uma ferramenta que esta ai, ao seu alcance. Ao
transformar uma dificuldade em uma solugao inédita, fica provado que é possivel superar
qualquer desafio se tivermos a coragem de tentar um jeito diferente. Espero que isso inspire
vocé a ndo travar diante dos problemas, mas a olhar para eles como um convite para inventar
a sua propria resposta. Lembre-se: quando o caminho padrao ndo funcionar, vocé tem total
capacidade para construir o seu.
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O Caso da Regressao de Julia

A Regressao de Julia surgiu em 2022 em um colégio particular de Belo Horizonte, a partir de
uma necessidade real de aprendizagem. Julia era uma aluna curiosa e interessada, mas
apresentava dificuldades especificas com multiplicacdes, sobretudo quando os calculos se
tornavam longos e repetitivos. Em vez de desistir ou memorizar regras mecanicamente, ela
buscou um caminho diferente: observar padrdes numéricos e construir o resultado passo a
passo.

Ao lidar com poténcias e raizes quadradas, Julia percebeu que poderia partir de um valor
inicial conhecido um palpite e, a partir dele, ajustar o calculo de forma progressiva, sem

recorrer diretamente as multiplicacoes tradicionais. Esse raciocinio deu origem ao que mais
tarde passou a ser chamado de Regressao de Julia.

Exemplo numérico - V144

A seguir, a mesma raiz quadrada € resolvida duas vezes, utilizando palpites iniciais
diferentes, mostrando que o processo € flexivel e ndo depende de um tinico ponto de partida.

Palpite inicial 10
Escolhe-se o palpite inicial:
Palpite: 10

Quadrado de 10:

10 x 10 = 100

Como 100 é menor que 144, é necessario avangar no processo através de somas.

Julia observou que, ao passar de um quadrado para o seguinte, basta somar o proprio nimero
€ 0 Seu sucessor:

100+ 10+ 11 =121
121 +11+12 =144

O processo termina exatamente em 144.
O ultimo nimero somado foi 12. Logo:

V144 =12
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Palpite inicial 16

Escolhe-se o palpite inicial:
Palpite: 16

Quadrado de 16:

16 x 16 = 256

Como 256 é maior que 144, é necessario subtrair no processo.

Juilia observou que, ao retornar de um quadrado para o anterior, basta subtrair o proprio
numero e 0 Seu antecessor:

256 — 16 - 15=225
225-15-14=196
196 - 14 -13 =169
169 -13-12=144

O processo termina exatamente em 144.
O ultimo numero utilizado antes de alcancar o valor final foi 12. Assim:
V144 =12

Criatividade, dificuldade e seguranca

Julia s6 exp0s esse raciocinio ao professor quando se sentiu segura para compartilhar sua
forma de pensar. Essa seguranga surgiu em um ambiente em que o erro ndo era visto como
fracasso, mas como parte do aprendizado. O que poderia ser interpretado como dificuldade
revelou-se, na verdade, um caminho criativo para resolver um problema.

Ao longo deste livro, fica comprovada a importancia desse episddio. A Regressao de Julia
mostra que dificuldades podem se transformar em oportunidades quando o aluno é
incentivado a pensar, testar e criar.

A historia da Regressdo de Jilia ultrapassou as paredes da sala de aula e ganhou destaque na
educacdo brasileira e internacional. O método, inspirado no raciocinio de uma estudante de
apenas 11 anos, chamou a atencdo da midia tradicional e de canais educativos por todo o pais.

Uma das mais importantes representacdes dessa repercussao foi a reportagem exibida no

Jornal Nacional, da TV Globo, em 10 de novembro de 2023, que mostrou como uma ideia
simples, nascida em sala de aula, se transformou em um novo jeito de olhar a matematica.

A historia também foi destaque em outras midias, como a Radio Itatiaia, que relatou a
participacao da estudante e o impacto do método no ensino. Esses veiculos ajudaram milhdes
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de pessoas a conhecerem a Regressao de Julia e a entenderem que a matematica pode ser
significativa, acessivel e criativa quando o estudante é ouvido.

O site oficial do projeto retine reportagens, videos e materiais que documentam essa
repercussao, mostrando que essa histéria alcangou ndo apenas escolas, mas a midia nacional e
a comunidade cientifica educacional.

A partir da observacdo da Jilia e do seu raciocinio numérico, eu entdo professor de Jilia
acreditei no potencial daquilo que ela havia percebido. Com base nesse raciocinio original,
dediquei um ano inteiro ao estudo e ao desenvolvimento de uma férmula matematica
completa, que formaliza e amplia o método intuitivo que ela encontrou.

Essa formula, agora conhecida mundialmente como Regressao de Julia, foi publicada na
Revista do Professor de Matematica, veiculo cientifico da Sociedade Brasileira de
Matematica, considerada uma das mais importantes publicagdes de educacdo matematica no
Brasil.

A publicacdo desse trabalho ndo apenas atesta sua validade académica, mas também marca
um feito histérico, mostrando que a colaboragdo entre aluno e professor pode gerar
conhecimento formal e relevante para a comunidade matematica.

Essa histéria foi capaz de conquistar atencao nacional e se tornar um simbolo de que
criatividade, curiosidade e dialogo entre aluno e professor transformam o aprendizado em
algo vivo e significativo.

Desde entdao me dedico-me a mostrar que a educacgao aliada a criatividade é uma das
principais ferramentas de transformacao social. Ensinar ndo é apenas transmitir métodos
prontos, mas permitir que novos métodos surjam.
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Jogos e desafios

1) Jogo da Senha (Mastermind): Deducdo de nimeros baseada em dicas

O jogo da senha é um game matematico que utiliza raciocinio 16gico em seu
desenvolvimento. As regras e o desenvolvimento do game sao dados a seguir:

e Um nimero de trés (nivel 1) ou quatro (niveis 2 e 3) algarismos distintos (diferentes)
é a senha, esse nimero ¢é desconhecido para os jogadores.

e Os jogadores em uma ordem fardo palpites de niimeros de quatro algarismos
aleatoriamente.

e Para cada algarismo que o jogador acertar da senha na posicdo correta, sera exposto
uma bolinha colorida ().

e Para cada algarismo que o jogador acertar da senha na posicdo incorreta, sera exposto
uma bolinha vazia. ().

e Nao é permitido repetir algarismo.
e Nao é permitido iniciar com zero.
e A bolinha colorida sempre sera exposta inicialmente.
e Ganha o jogador que acertar a senha.
Veja o exemplo a seguir ja sabendo a senha que é o que buscamos no desafio 456.

409
578
960 -
124
561
236 *
784
423 »

e

o

o
o

o

O que este desafio desenvolve

O jogo da senha desenvolve a capacidade de testar hipoteses, eliminar possibilidades e ajustar
o raciocinio a partir do erro. Ele estimula o pensamento 16gico, a atengdo aos detalhes e a
persisténcia diante da incerteza, transformando cada tentativa em aprendizado.

1- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine
qual é a senha do jogo exposto:
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8972 --
1234 -
1809 oo
9530
1908 <o
471 oo
9612 «o

a) 6971 b) 8716 ¢) 8671 d) 9716

2- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine
qual é a senha do jogo exposto:

4230 °
2419 c-
9876 -
4107 -
3462 <o
6801 =
Si2] sep
6521 =--

a) 6401 b) 6271 ¢) 2706 d) 2671

3- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine
qual é a senha do jogo exposto:
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3617 -
1234 -
9830 <o
8633 -
1926
9132 oo
1270 -
1028 -

a) 1905 b) 1935 0) 1590 d) 1950

4- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine
qual é a senha do jogo exposto:

6907 oo
9640 --
9703 coo
4702 =-o
7259 *°°
1234 -
8091 -

a) 9072 b) 7291 c) 9021 d) 7092

5- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine
qual é a senha do jogo exposto:
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1234 -

6789 o
7825
8325 °

8409 -
5028 -°
8560 ¢ -
8673 =~

=]

a) 8061 b) 8016 ¢) 1697 d) 1607

6- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine
qual é a senha do jogo exposto:

346 oo
107
208
782
910 -«
214 -

7- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine
qual é a senha do jogo exposto:

523 -
491 o
327 °
549
703 = -
913 o°
650 °
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8- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine
qual é a senha do jogo exposto:

409 o
671 o
330 -
981
961
671 o
340 .

9- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine
qual é a senha do jogo exposto:

409 -
578 o
960 -
124
961 v o
236 *

784
423 »

10- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine
qual é a senha do jogo exposto:

=]

=]

Homo Creativus

24



1234 - -
5278 -
9023 -
4339 -
8914 « .o
9941 cco
8419 «-»

11- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine
qual é a senha do jogo exposto:

1234 oo
5678
4329 o

3401 + oo
2150 «eo

12- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine
qual é a senha do jogo exposto:

4105 oo
5648
1089 « oo
1983 oo
1395 oo
9012 «+ o

13- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine
qual é a senha do jogo exposto:
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3702 coo
7003 eoe
7203 eoco
3730 eco
7301 =°
7830 -
7862 *°

14- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine
qual é a senha do jogo exposto:

5029 e o
5306 **
5086 e+
5390 e o
5096 ee o
5076 -
5604 *©°

15- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine
qual é a senha do jogo exposto:

9084 o
5678 *©
5709 e oo
5108 o
5987 o o0 0
9572 ¢ e 0
2509 » »
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16- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine

qual é a senha do jogo exposto:

qual é a senha do jogo exposto:

3678 = o
5290

8291

5286
5697
3569
5024 * *

17- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine

9854
9612

96358 *

9182

9628 ¢ »
9657 *

0

0

0

4 ]

18- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine

qual é a senha do jogo exposto:
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19- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine
qual é a senha do jogo exposto:

1234 — _ (2 Brancos)
5678 — __ (1Branco)
9012 —+ @ _ (1Preto, 1Branco)
9456 — @ @ (2Pretos)
9420~ @ ® ® (3 Pretos)
8427—- @ ® ® (3 Pretos)
9127+ @ @ ©® (3 Pretos)

Qual é a senha secreta?
A) 9427 B) 9407 C) 9421 D) 8427
20- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine

qual é a senha do jogo exposto:

1234 — (2Brancos) 5678 — | (2Brancos)6320 — @ @ (2 Pretos)
6391 —~ @O® (3Pretos)5381— 9 @ @ (3 Pretos,

21- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine
qual é a senha do jogo exposto:

3025— @ (1Preto)3987 — @ @ (2Pretos) 4915 — @ @ (2 Pretos)
3196 —- 099 (2 Pretos, 2 Brancos)

22- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine
qual é a senha do jogo exposto:

1234 — (2 Brancos)
5 6 78 — Nenhuma correspondéncia
2012—- 9O (2 Pretos, 2 Brancos)

A.3490 B.9021 C.1290 D.9012

23- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine
qual é a senha do jogo exposto:
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7124 — @ @ (2 Pretos)
5693 — @ @ (2Pretos)
7694 — @ @ (2 Pretos)

a) 7129 b) 7193 c) 7263 d) 5124

24- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine
X

gual é a senha do iogo e
gua a e3

nosto:
0 JOgo pPOSIO.

1234 — (2 Brancos)

5678 — (1 Branco)

0915 — @ (1Preto)

6420—- 00 (2 Pretos, 2 Brancos)

Obs: neste jogo a senha pode iniciar com zero
a) 6420 b) 1560 c) 0426 d) 0246

25- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine
qual é a senha do jogo exposto:

1234 -

5678 - @

1359 -

2780 —

9056 —

a) 5329 b) 5397 €)5320d)5327

Observad oa egras do ]ogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine

[147] — (Nenhum ndmero correto)
[368] — (Nenhum numero correto)
[205] - @ @ (2Pretos)

[925] — @ O O (1Preto, 2 Brancos)
[095] - @ @ (2 Pretos)

[592] — @ O O (1Preto, 2 Brancos)
[290] - @ @ (2Pretos)
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27- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine
qual é a senha do jogo exposto:

1. [159]— (Nenhum nimero correto)

2. [743] — (Nenhum numero correto)

3. [682] - @ @ (2 Pretos)

4. [062] — @ O O (1Preto, 2 Brancos)
5. [206] — @ O O (1Preto, 2 Brancos)
6. [408] — @ (1Preto)

28- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine
qual é a senha do jogo exposto:

[856] — @ (1Preto)
[210] — @ (1Preto)
[452]— O (1Branco)
[186]— O O (2Brancos)
[048] — O O (2Brancos)
[815] - @ @ (2 Pretos)

29- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine
qual é a senha do jogo exposto:

[147] — (Nenhum numero correto)
[503]— @ (1Preto)

[896] — @ (1Preto)

[529] — @ O O (1Preto, 2 Brancos)

30- Observado a regras do jogo e o exemplo anterior analise a imagem a seguir e determine
qual é a senha do jogo exposto:
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[701] — @ O (1Preto, 1Branco)
[471]1 = O O O (3Brancos)
[740]1— @ O (1Preto, 1Branco)

[014] - @ @ (2 Pretos)
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31) Descubra a senha de 4 digitos baseando-se nas seguintes pistas:

1357 — 0
8642 — eco
1582 —; oo

7 0 5 6 — Nenhum numero correto

3182 00 e

A)1482 B)8432 (C)3982 D)3482

32) Descubra a senha de 4 digitos baseando-se nas seguintes pistas:

4802 — o

1357 > e0
4619 — oo
5204 —eo0

A)7945 B)5407 C)4907 D)5947

33) Descubra a senha de 4 digitos baseando-se nas seguintes pistas:

2468 o0
3579— 0
2014 — oo
1853 — oo

0794 — Nenhum numero correto

34) Descubra a senha de 4 digitos baseando-se nas seguintes pistas:

5124—}0 00
6389 e
2547 — oo

1263 — 000
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35) Descubra a senha de 4 digitos baseando-se nas seguintes pistas:

3142 > 00

6483 — e0

1257 — @0

4615 o0

36) Descubra a senha de 4 digitos baseando-se nas seguintes pistas:

1-2-3-4

5-6-7-8

9-0-1-2

8§-§-2-1

B-0-4-3

QO
O
®0
@0
000

37) Descubra a senha de 4 digitos baseando-se nas seguintes pistas:

0-1-2-3

4-5-6-7

8-9-0-4

§-2-8-6

6-3-7T-9

4-9-5-1
8-5-3-0

O

Q0O
ole)
OO
@O
OO

38) Descubra a senha de 4 digitos baseando-se nas seguintes pistas:
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1-2-3-4

1-3-5-0

2-4-1-58
3-0-2-5

5-1-0-2

000
O

o]e)
@00

Q0O
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A) 0341 B) 4321 C) 2304 D) 3420
39) Descubra a senha de 4 digitos baseando-se nas seguintes pistas:

1-2-3-4 0O

5-6-7-8 (00O
9-0-5-2 @00
3-8-0-6 OO
2-5-8-0 O00
A) 3528 B) 3602 C) 8503 D) 6502

40) Descubra a senha de 4 digitos baseando-se nas seguintes pistas:

0-1-2-3 00O

1-3-4-5 OO0

2-4-3-0 QO

5-2-0-4 900

1-2-0-5 @O0
A) 5304 B) 1402 C) 5214 D) 3205
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2) Quadrados Magicos: Preenchimento de grades dado somas

Os quadrados magicos constituem uma excelente ferramenta de aprendizagem e
desenvolvimento do raciocinio légico, contribuindo na formacado do senso de organizacao
numérica em relacao a utilizagcdo de operagdes matematicas na busca por resultados pré-
determinados. O interessante na realizacdao desse modelo de jogo matematico consiste na
disposicdo correta dos niimeros de acordo com o quadrado fornecido.

Por exemplo, ao utilizarmos um quadrado de ordem 3x3, temos ao todo 9 células a serem
preenchidas com os algarismos de 1 a 9, sem repeticao. A soma dos nimeros em todas as
horizontais, verticais e diagonais devem ser iguais a 15. No quadrado 4x4, temos 16 células
que deverdo ser preenchidas com os nimeros de 1 a 16, também sem repeticao. No quadrado
4x4 a soma dos numeros na horizontal, vertical e diagonal deve totalizar 34.

Na busca do posicionamento adequado, respeitando a soma exigida, os alunos devem
descobrir, com a interferéncia ou ndo do professor, uma importante relacao entre os nimeros,
denominada paridade. Essa relacdo entre os niimero é responsavel pela seguinte situagdo:

Com base na paridade dos ntimeros, a resolu¢cao de um quadrado magico se torna menos
complexa, e os nimeros poderao ser reorganizados de acordo as defini¢cdes fornecidas. Na
resolucao do quadrado 3x3, sempre somaremos trés numeros buscando como resultado o
numero 15, classificado como impar. Portanto, a adicdo de termos se realizara mediante
presenca de pelo menos um nimero impar.

Os nimeros pares e impares envolvendo o quadrado 3x3 sdo:
Pares: 2, 4, 6, 8.

fmpares: 1, 3,5, 7, 9.

15 15 15 15 15
15 2 4 15
15 5 15
15 15
15 15 15 15 15
15 15 15 15 15
15 15
15 3 15
15 15

O que este desafio desenvolve
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O quadrado magico desenvolve a visdo sistémica e a capacidade de organizar informacdes de
forma equilibrada. Ele exige atencado as relacdes entre as partes e o todo, estimulando o
raciocinio l6gico, a concentracao e a busca por solugdes que funcionem de maneira integrada,
e ndo isolada.

1) Complete o quadrado magico com numeros de 0 a 8 (sem repetir), de modo que a soma
dos algarismos em todos os sentidos seja 12.

2) Complete o quadrado magico com nimeros de 1 a 9 (sem repetir), de modo que a soma
dos algarismos em todos os sentidos seja 15.

3) Complete o quadrado magico com nimeros de 1 a 9 (sem repetir), de modo que a soma
dos algarismos em todos os sentidos seja 15.

6 4

4) Complete 0 quadrado magico com nimeros de 1 a 9 (sem repetir), de modo que a soma
dos algarismos em todos os sentidos seja 15.
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5) Complete o quadrado magico com nimeros de 1 a 9 (sem repetir), de modo que a soma
dos algarismos em todos os sentidos seja 15.

6

8

6) Complete o quadrado magico com nimeros de 1 a 9 (sem repetir), de modo que a soma
dos algarismos em todos os sentidos seja 15.

4

8|1

7) Complete o quadrado magico com nimeros de 1 a 9 (sem repetir), de modo que a soma
dos algarismos em todos os sentidos seja 15.

6

8) Complete o quadrado magico com nimeros de 1 a 9 (sem repetir), de modo que a soma
dos algarismos em todos os sentidos seja 15.

2

9) Complete o quadrado magico com nimeros de 1 a 9 (sem repetir), de modo que a soma
dos algarismos em todos os sentidos seja 15.
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7

10) Complete o quadrado magico com ntimeros de 1 a 9 (sem repetir), de modo que a soma
dos algarismos em todos os sentidos seja 15.

5
912

11) Complete o quadrado magico com nimeros de 1 a 9 (sem repetir), de modo que a soma
dos algarismos em todos os sentidos seja 15.

611

9

12) Complete o quadrado magico com nimeros de 1 a 16 (sem repetir), de modo que a soma
dos algarismos em todos os sentidos seja 34.

1613 T13
3 g

6 | 7
4 14

13) Complete o quadrado magico com niimeros de 1 a 40 (sem repetir), de modo que a soma
dos algarismos em todos os sentidos seja 175.
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22 47 16 | 41 35 4
5 48 17 | 42 11| 29
30 18 12

14 32 1 44 20
21 8 i3 2 27 45
16 40 9 3 28

14) Complete os termos do quadrado magico a seguir seguindo o padrao dado pela imagem:

20 10

12

14 15

15) Complete os termos do quadrado magico a seguir seguindo o padrdo dado pela imagem:

9

12 | 11

14 15

16) Preencha o quadrado magico abaixo utilizando os numeros de 1 a 9 (sem repetir nenhum
ntimero). A regra fundamental deste jogo é: a soma dos niimeros em qualquer linha, coluna
ou diagonal deve ser sempre igual a 15.

Alguns nimeros foram substituidos pelas letras A, B, C e D. Sua missao é usar a l6gica para
descobrir o valor de cada letra e resolver a expressao final.

A B 6
3 5 C
4 D 2

Qual é o resultado da seguinte expressao (A x D) + (B + C)?
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17) Complete o quadrado magico abaixo usando os numeros de 1 a 9 (sem repetir). Lembre-
se da regra de ouro: a soma dos numeros em qualquer linha, coluna ou diagonal deve ser
sempre igual a 15.

Desta vez, os valores desconhecidos sdo X, Y, Z e W. Use sua capacidade de deducdo para
encontra-los e resolver a equacao final.

2. 4l Zab I\,

Qual é o resultado da seguinte expressao (X . W) — (Y + Z)?

18) Este é um quadrado magico maior, de ordem 4x4. Preencha os espacos utilizando os
nimeros de 1 a 16 (sem repeticdo). A regra de ouro para este desafio é: a soma dos nimeros
em qualquer linha, coluna ou diagonal deve ser sempre igual a 34.

Os valores desconhecidos sdao P, Q, R e S. Use a légica para encontra-los e
resolver a equacao final.

P Q 2 13
5 R n 8
9 6 S 12
4 15 14 1

Qual é o resultado da seguinte expressao (P + S) — (R + Q)?

19) Preencha o quadrado magico abaixo utilizando os nimeros de 1 a 16 (sem repeticao). A
regra continua a mesma: a soma dos numeros em qualquer linha, coluna ou diagonal deve ser
sempre igual a 34.

Os valores ocultos sdao A, B, C e D. Descubra quem sdo eles para resolver a conta final.
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12 6 B 9
Cc 10 1" 5

13 3 2 D

Qual é o resultado da seguinte expressao (A - B) + (D + C)?

20) Para completar este quadrado magico, vocé deve preencher as lacunas com os ntimeros
que faltam de 1 a 16 (sem repeticdo). A regra permanece: a soma de qualquer linha, coluna
ou diagonal deve resultar em 34.

Os nimeros desconhecidos foram substituidos por X, Y, Z e W. Encontre seus valores para
desvendar a expressao final.

7 6 9
8 11 10 Z
13 W 3 16

Qual é o resultado da seguinte expressao (Y + W) + (X - Z)?

21) Para vencer este desafio, complete os espagos vazios com os nimeros que faltam de 1 a
16 (sem repeticdo). A regra é imutavel: a soma dos nimeros em qualquer linha, coluna ou
diagonal deve ser sempre igual a 34.

Os numeros ocultos sao A, B, C e D. Descubra os seus valores para desvendar a equacao
final.

1 15 14 4
12 B 7 9
8 10 C 5
D 3 2 A

Qual é o resultado da seguinte expressao (A + D) — (C — B)?

22) Chegamos ao nivel maximo. Este é um quadrado magico de ordem 5x5. Vocé deve
preencher os espacos utilizando os nimeros de 1 a 25 (sem repeticao).

Atencado: A regra continua a mesma (todas as linhas, colunas e diagonais devem ter a mesma
soma), mas nos nao vamos te dizer qual é essa soma!

Vocé precisara olhar para o tabuleiro, encontrar uma linha completa, descobrir o "Ntumero
Magico" e sé entdo cacar os valores de A, B, C e D para resolver a expressao final.
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23 5 7 14 16
4 6 20 22
10 C 19 21 3
11 18 25 2 D

Qual é o resultado da seguinte expressao (A + C) + (B — D)?

23) Para fechar com chave de ouro, enfrente este novo tabuleiro 5x5. Preencha os espacgos
utilizando os nimeros de 1 a 25 (sem repeticao).

Como no desafio anterior, a soma total é um mistério. Encontre a tinica linha horizontal que
esta completa para descobrir o "Numero Magico" (a soma que deve se repetir em todas as
direcdes).

Depois, use esse nimero para encontrar os valores de A, B, C e D e resolva a questao final.

16 14 7 B 23
D 20 13 6 4

3 21 19 12 10
9 2 C 18 11

Qual é o resultado da seguinte expressao (C + B) x (A — D)?

24) Mantenha o foco. Este é um novo quadrado magico de 5x5, preenchido com os nimeros
de 1 a 25 (sem repeticao).

Como nos anteriores, a soma magica nao foi informada. Vocé deve procurar no tabuleiro a
Unica linha (ou coluna) que esta completa. Use-a para descobrir o nimero chave que governa
este quadrado.

Com esse nimero em mdos, encontre os valores de A, B, C e D e resolva o desafio final.

18 B 6 5 24
25 19 13 7 1
2 21 20 14

9 3 D 16 15

Qual é o resultado da seguinte expressao (A —B) + (D — C)?
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25) Complete o quadrado magico abaixo preenchendo os espacos em branco.

A soma dos nimeros em todas as linhas horizontais, colunas verticais e nas duas diagonais
deve ser sempre a mesma.

1 |? 9
? 8 10
7 12 |?

3) Sudoku

O Sudoku é um quebra-cabeca de l6gica e raciocinio, e ndao um jogo de "matematica" no
sentido de fazer contas. Embora use nimeros, ele poderia ser jogado com cores ou simbolos,
pois o desafio é puramente posicional.

O Objetivo:

Preencher uma grade de 9 x 9 células com niimeros de 1 a 9.

A Estrutura:

O tabuleiro é dividido em 9 linhas, 9 colunas e 9 "blocos" menores (quadrados 3x3).
As 3 Regras de Ouro:

Um namero ndo pode se repetir em:

1. Nenhuma linha (horizontal).
2. Nenhuma coluna (vertical).
3. Nenhum bloco 3 x 3 (as regides delimitadas).
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Cada jogo comeca com alguns niimeros ja preenchidos (as "dicas"), e cabe ao jogador usar a
deducéo para encontrar o lugar exato dos niimeros que faltam. E um excelente exercicio para
desenvolver o pensamento 16gico, a concentracdo e a paciéncia.

1) Resolva o sudoku a seguir:

2) Resolva o sudoku a seguir:

3) Resolva o sudoku a seguir:

4) Resolva o sudoku a seguir:

o Wbk | =
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5) Resolva o sudoku a seguir:

1
6 4 5
3|5 2
5142 .
2 1
4 3 | 2
6) Resolva o sudoku a seguir:
SHE 3
S 2
4 1|5
3
S 2
6 5
7) Resolva o sudoku a seguir:
4 3
2
3 8 5|7 4|1
6 7 2|3
3 6|1 2
5 116 7
3|5 8 6 |2
85 7 4

8) Resolva o sudoku a seguir:
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9) Resolva o sudoku a seguir:

10) Resolva o sudoku a seguir:

5|8
1 3
2 7
712 6
4
2|7 1
6 7
4
6 3|8
2 3
5 2
8
2 4
7 4
4 |1
1 4 5
2 5 1
719 6 2
6 5 3 98
9 3 8 6
8 413
4 7 6
9 2|4
1 2 8|5

11) Resolva o sudoku a seguir:
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12) Resolva o sudoku a seguir:

13) Resolva o sudoku a seguir:

829 4

1 6
463
4 7 2
5

4

3 8

4 5 9

6 2 1

6 3 5

K 6 AF,

5 2 4

931 4 8

8 3

6|7 5 9 (1

2

7|2 9 8

1 5

2|7 8 6
2

8 7 9 2

4|3 6 7

6 4

9 3 28

2 6

1 4

1 4 713

14) Resolva o sudoku a seguir:
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214 9 8 6
7 1 (2|3 9
319|418 6 1
6|12|3|1|9|5 4
9 7 4 2|6
4 2 18|183|\9(1|85
4 5 6|9
5 719 8 4 3
9 2|4 5
15) Resolva o sudoku a seguir:
5 8 9
5 3 8
9,43 112 |5
79411 5
1 6 8|79
4|7|9(1(5(2|8|6
319 1 8 2
8 5 7
5 714 3

16) Preencha a grade de modo que cada linha, cada coluna e cada quadrado 3x3 contenha
todos os numeros de 1 a 9 (sem repeticao).

5 7 3 2 8
8 3 2 5) 1 9 6
2 8 5 7
1 7 3 6 4 9
9 7 1
9 5) 2 8 4 1
8 5 2 6
2 9 1 3 6 8 7
3 6 1 4 2

17) Complete a grade de forma que cada linha, cada coluna e cada quadrado 3x3 contenha
todos os nimeros de 1 a 9 (sem repeticdo):

6 8 1 2
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8 3 5) 7
5) 7 6
4 5 1
2 4 5
9 1 7 2
8 6 3
3 4 2 6

18) Preencha os espagos em branco de modo que cada linha, cada coluna e cada quadrado
maior (3x3) contenha todos os nimeros de 1 a 9. Nao repita nimeros!

8 2 5 3 6
9 5) 3 7 1
4 1 9 7 5
5 9 3 4 6 1
2 5) 1 3 6
6 7 2 4 3 5)
8 6 2 9 1
4 7 6 8 2 3
2 9 4 6 7

19) Preencha a grade de modo que cada linha, cada coluna e cada quadrado 3x3 contenha
todos os numeros de 1 a 9 (sem repeticao).

4 5 2 6 7 8 1
8 2 1 4
1 9 8 4 6 2
2 6 9 5) 3 4
4 6 2 9
1 7 4 6 2 8
5 1 3 6 7 4
2 8 9 7 1 3
7 6 3 1 8 2 9

20) Preencha a grade de modo que cada linha, cada coluna e cada quadrado 3x3 contenha
todos os nimeros de 1 a 9 (sem repeticao).
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4 5 2 6 7 8 1
8 2 5) 1 4
1 9 8 4 6 2
2 6 9 5 3 4
6 2 9
1 7 4 6 2 8
5) 1 3 7 4
2 8 9 7 1 3
7 6 3 1 8 2 9

4) O Desafio dos 4 Quatros: Malba Tahan

Voceé sabia que um dos maiores escritores de matematica do mundo era brasileiro? Seu nome
era Julio César de Mello e Souza, mas ele ficou famoso pelo pseudénimo Malba Tahan. Em
seu livro mais famoso, "O Homem que Calculava", ele nos apresentou problemas fascinantes
que misturam historias das Arabias com o raciocinio logico.

Entre todos os enigmas, um se destaca pela simplicidade e pela genialidade: O Problema dos
Quatro Quatros.

A Regra de Ouro
O desafio é simples de explicar, mas exige muita criatividade para resolver:

"E possivel formar qualquer niimero inteiro (de 0 a 100) usando apenas quatro algarismos 4
e operagbes matemadaticas?"

Vocé deve usar exatamente quatro quatros. Nem trés, nem cinco. Quatro.
Voceé pode usar:

e As quatro operagoes basicas: soma (+), subtracao (-), multiplicagao (x) e divisao (+).

¢ A juncao de algarismos (como 44).

e Parénteses para organizar a conta: ().

e (Para niveis avancados, valem também: Raiz Quadrada V4, Fatorial 4!, Potenciagdo,
etc.)

Por que isso é incrivel?

Geralmente, na matematica, aprendemos que existe apenas uma resposta certa. No desafio
dos Quatro Quatros, aprendemos que existem varios caminhos para chegar ao mesmo lugar.
E um exercicio que transforma a "conta de armar" em um quebra-cabeca légico!

Vamos aos Exemplos?
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Como podemos encontrar 0s primeiros nimeros?

e Paraencontrar o Zero: 4+4 —-4-4=0
e Paraencontrar o Um: (4+4) + (4+4)=1
e Para encontrar o Dois: (4 +4)+(4+4)=2

e Para encontrar o Sete (um pouco mais dificil): 4 +4- (4 +4)=7

2. As Ferramentas Poderosas: O "!" eo0 "?"

A\l

Quando queremos encontrar nimeros maiores ou mais dificeis, podemos usar "atalhos'
matematicos. Vamos conhecer esses operadores especiais:

O Fatorial (!)

O ponto de exclamacgao significa que devemos multiplicar o niimero por todos os seus
antecessores até o 1.

Exemplo: 4! =4x3x2x1=24
Uso no desafio: Para fazer o 25, podemos usar: 4! + (4 + 4) = 25.
O Somatorio (que chamaremos de ?)

O ponto de interrogacdo (somatério de inteiros) significa que devemos somar o niimero com
todos os seus antecessores até o 1.

Exemplo: 4?7=4+3+2+1=10
Uso no desafio: Para fazer o 20, podemos usar: 4? + 4? = 20 (usando apenas dois quatros!).
3. O Super Atalho: O Duplo Somatério (??)

Para desafios de nivel mestre, podemos usar o Duplo Somatério. E como resolver o ponto de
interrogacao duas vezes, uma depois da outra.

Veja como calcular o 4?7?:
Primeiro, resolvemos o primeiro "?": 4? =4+ 3+2+ 1 =10

Agora, resolvemos o segundo "?" usando o resultado anterior: 10?7 =10+9+8+7+6+5+
4+3+2+1=55

Resultado Final:

4?? =55

O que este desafio desenvolve
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O desafio dos quatro quatros estimula a flexibilidade cognitiva e a criatividade matematica.
Ele exige que vocé explore diferentes caminhos, combine regras conhecidas de formas
inesperadas e abandone solugdes 6bvias, fortalecendo a capacidade de pensar além do padrao.

Nos problemas iniciais nao utilizaremos fatorial e somatorio
1) Escreva o nimero 8 utilizando os quatro quatros:
2) Escreva o niimero 6 utilizando os quatro quatros:
3) Escreva o ntimero 7 utilizando os quatro quatros:
4) Escreva o numero 14 utilizando os quatro quatros:
5) Escreva o nimero 18 utilizando os quatro quatros:
6) Escreva o niimero 15 utilizando os quatro quatros:
7) Escreva o nimero 20 utilizando os quatro quatros:
8) Escreva o ntimero 24 utilizando os quatro quatros:
Agora podemos utilizar todas os operadores inclusive fatorial e somatdrio
9) Escreva o ntimero 25 utilizando os quatro quatros:
10) Escreva o numero 30 utilizando os quatro quatros:
11) Escreva o numero 36 utilizando os quatro quatros:
12) Escreva o numero 41 utilizando os quatro quatros:
13) Escreva o numero 48 utilizando os quatro quatros:
14) Escreva o numero 54 utilizando os quatro quatros:
15) Escreva o nimero 57 utilizando os quatro quatros:
16) Escreva o nimero 62 utilizando os quatro quatros:
17) Escreva o numero 69 utilizando os quatro quatros:
18) Escreva o numero 72 utilizando os quatro quatros:
19) Escreva o numero 77 utilizando os quatro quatros:

20) Escreva o numero 86 utilizando os quatro quatros:

Considere os artificios dados a seguir e resolva os desafios:

A1=4+32+1=24
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42=4+3+2+1=10
4?2=(4+3+2+1)?=(10+9+8+7+6+5+4+3+2+1)=55

V4?2 =2?=2+1=3

VAP =2 =2 +1)?=3?=3+2+1=6

V4R =277 =2+ 1)7?=3?=B3+2+1)?=6?=6+5+4+3+2+1=21
21) Escreva o numero 97 utilizando quatro quatros:

22) Escreva o numero 107 utilizando quatro quatros:

23) Escreva o numero 116 utilizando quatro quatros:

24) Escreva o numero 129 utilizando quatro quatros:

25) Escreva o numero 134 utilizando quatro quatros:
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5) Sequéncias numéricas

Pense em uma sequéncia como uma "musica" feita de algarismos. Para que essa musica faca
sentido, ela precisa de um padrao.

A Escada (Soma): Imagine que voceé esta subindo uma escada e cada degrau tem exatamente
a mesma altura. Se vocé comeca no degrau 2 e cada passo sobe 3cm, vocé esta criando uma
sequéncia: 2, 5, 8, 11... E um crescimento constante e previsivel.

O Eco (Multiplicacdo): Imagine um boato. Vocé conta para 2 pessoas, cada uma delas conta
para outras 2, e assim por diante. De repente, o nimero explode: 2, 4, 8, 16, 32... Isso nao é
mais uma escada, é um salto!

2. Onde a Natureza "Escreve" Sequéncias?

A matematica adora brincar de esconder. As sequéncias ndo estao so6 nos livros, elas estdo
"vivas'":

Nas Plantas: Ja reparou nas pétalas de uma flor ou nas escamas de um abacaxi? Muitas vezes
elas seguem a Sequéncia de Fibonacci. E como se a natureza tivesse um cédigo secreto (1, 1,
2, 3, 5, 8...) para decidir como crescer da forma mais eficiente e bonita possivel.

No Espaco: As 6rbitas dos planetas e a formacdo das galaxias seguem ritmos numéricos que
os astronomos levam séculos para decifrar.

3. Por que isso é legal?

Aprender sequéncias é como ganhar um par de 6culos magicos.

Vocé comeca a ver padrdes onde outros veem caos.

Vocé entende por que o dinheiro rende no banco (ou por que as dividas crescem tdo rapido!).

Vocé percebe que a musica que vocé ouve é, no fundo, uma sequéncia de frequéncias que o
seu cérebro interpreta como arte.

Uma pequena brincadeira para voceé:

Se a vida fosse uma sequéncia e hoje vocé desse 1 sorriso, amanha 2, e depois de amanha 4...
quantos sorrisos vocé daria no 10° dia? (Cuidado, o crescimento "dobrado" é mais poderoso
do que parece!).

O que este desafio desenvolve

As sequéncias numéricas desenvolvem o reconhecimento de padrdes e o raciocinio l6gico
progressivo. Elas estimulam a observacdo atenta, a formulacao de hip6teses e a capacidade de
antecipar resultados a partir de relagcdes implicitas.

1) Determine o proximo termo da sequéncia numeérica
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5— 10— 15— 20 — ( )

2) Determine o proximo termo da sequéncia numérica

2—4—8—16—(__)

3) Determine o proximo termo da sequéncia numérica

30 —27 —24—21—( )

4) Determine o proximo termo da sequéncia numérica

10 — 20— 40 — 80 —( )

5) Determine o préximo termo da sequéncia numérica

1—5—9—13—(__ )

6) Determine o proximo termo da sequéncia numérica

12,11,13,12, 14,13, ()

7) Determine o préoximo termo da sequéncia numérica

1,4,9, 16, 25, ( )

8) Determine o proximo termo da sequéncia numérica

2,3,58,12,17,(__ )

9) Determine o proximo termo da sequéncia numérica

160, 80, 40, 20, ( )
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10) Determine o proximo termo da sequéncia numeérica

2,514,41,(____ )

11) Determine o proximo termo da sequéncia numérica

1,3,6,10,15,(___ )

12) Determine o proximo termo da sequéncia numeérica

100, 95, 105, 100, 110, 105, (__)

13) Determine o proximo termo da sequéncia numérica

1,3,7,15 3L, ()

14) Determine o proximo termo da sequéncia numeérica

1,8,27,64,(___ )

15) Determine o proximo termo da sequéncia numérica

2,3,57,11,13,(__ )

16) Determine o proximo termo da sequéncia numeérica

2,3,57,11,13,(___ )

17) Determine o proximo termo da sequéncia numérica

1,2,4,8,16,32,(___ )
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18) Determine o proximo termo da sequéncia numeérica

1,2,4,7,11,16,(___ )

19) Determine o proximo termo da sequéncia numérica

20,2,18,4,16,6,(____ )

20) Determine o proximo termo da sequéncia numeérica
1, 4,9, 16, 25, 36, ( )

21) Descubra qual é a regra desta fila de figuras e desenhe ou marque o simbolo que deve
aparecer no lugar da interrogagao.

He ANe ANo?
Qual é a proxima figura?
A) m (Quadrado) B) e (Circulo) C) A (Triangulo) D) % (Estrela)

22) Descubra qual é a regra desta fila de figuras e desenhe ou marque o simbolo que deve
aparecer no lugar da interrogagao.

ADTAD T A

23) Nesta sequéncia, preste atencao na quantidade de vezes que cada figura aparece antes de
mudar. Qual é o préximo desenho?

*xoeokeoeoke?
A) % (Estrela) B) @ (Circulo) C) m (Quadrado) D) A (Tridngulo)

24) Esta fila é um pouco mais longa. Ela tem quatro formas diferentes que se repetem sempre
na mesma ordem. Descubra qual vem depois do tltimo losango.

HAO*HN Aoo*nm?
A) ® (Quadrado) B) A (Triangulo) C) e (Circulo) D) # (Losango)

25) Observe a sequéncia de figuras abaixo. Ela segue um padrdo de repeticdo constante de 3
simbolos.

XoemXkXeoemkonm..
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Imagine que continuassemos desenhando essa sequéncia sem parar. Qual seria a figura
desenhada exatamente na posi¢ao nimero 120?

A) % (Estrela) B) @ (Circulo) C) m (Quadrado)

26) Esta sequéncia é formada por 4 setas que mudam de direcao.
t=»let> e

Se vocé continuar a sequéncia, qual seta estara na posicao 58?

A) T (Para Cima) B) = (Para Direita) C) 4 (Para Baixo) D) = (Para Esquerda)

27) Nesta sequéncia, o grupo de figuras vai "crescendo" a cada passo. Descubra qual é a regra
e escolha a opcdo que completa a linha de baixo.

Passo 1: mPasso 2: m A Passo 3:m A e Passo4: m A e % Passo 5: ?
Qual deve ser o desenho do Passo 5?
AN AekxB)mAeXx VC)VVYVVYVDEAG®

28) Observe como a quantidade de bolinhas muda de um grupo para o outro. Tente descobrir
a matematica por tras desse aumento.

Grupo 1: e Grupo 2: e @ Grupo 3: @ @ e e Grupo 4: ?
Quantas bolinhas devem ter no Grupo 4?
A) 5 bolinhas (somou 1) B) 6 bolinhas (somou 2) C) 8 bolinhas (o dobro) D) 10 bolinhas

29) Esta sequéncia funciona como se tivesse um espelho no meio. As figuras da direita
devem "olhar" para as figuras da esquerda.

[<(])>?
Qual simbolo completa o espelho?
A)(B)[CO)]ID)<

30) Imagine que existe um espelho no meio desta sequéncia (marcado pelo traco |). O lado
direito deve ser o reflexo exato do lado esquerdo, mas na ordem inversa (de tras para frente).

ANe|om?
Qual figura completa o reflexo?

A) e (Circulo) B) m (Quadrado) C) A (Triangulo) D) % (Estrela)
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6) Problemas de Logica Verbal (Puzzles de Deducao)

O objetivo é descobrir "quem é quem" ou qual caracteristica pertence a qual sujeito. Para
isso, voceé recebe:

1. Um cenario: (Ex: "Trés amigos vestem camisas de cores diferentes...")
2. Variaveis: (Ex: Nomes, Cores, Profissoes, Cidades).
3. Dicas (Pistas): Afirmacdes que podem ser diretas ou indiretas.

A Estratégia de Ouro: A Tabela de Referéncia

A melhor maneira de resolver isso ndo é "tentar adivinhar" na cabega, mas usar uma Tabela
de Logica (Grid). Vocé cruza as linhas e colunas e marca o que é verdadeiro e o que é falso.

¢ Quando voceé descobre que uma combinacao é VERDADEIRA, vocé marca um (O)
ou um check. Automaticamente, vocé elimina as outras op¢oes daquela linha e
daquela coluna com um (X).

¢ Quando voceé descobre que algo é FALSO, marca um (X).

Exemplo Pratico: O Lanche das Amigas

Vamos resolver um problema de dificuldade média para ilustrar a técnica.

O Cenario

Trés amigas — Alice, Bruna e Carol — estdo sentadas em um banco no parque. Cada uma
esta vestindo uma camisa de cor diferente (Azul, Vermelha ou Amarela) e comendo uma
fruta diferente (Macad, Banana ou Uva).

As Pistas

1. Alice esta comendo a Banana.
2. A garota com a camisa Vermelha esta comendo Uva.
3. Bruna nao esta vestindo a camisa Azul e nao estd comendo a Uva.

Desafio: Descubra a cor da camisa e a fruta de cada amiga.

Resolucao Passo a Passo

Vamos deduzir as respostas analisando as pistas uma por uma.
Passo 1: Analisar a Pista 1 (Afirmacao Direta)
"Alice estd comendo a Banana."

e Isso é um fato. Sabemos a fruta da Alice.
e Conclusao: Alice = Banana.

Passo 2: Analisar a Pista 2 (Conexao)
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"A garota com a camisa Vermelha esta comendo Uva."

e Aqui precisamos cruzar com a informacao anterior. Se Alice estd comendo a Banana,

ela nao pode estar comendo a Uva.
e Logo, Alice nao veste a camisa Vermelha.

Passo 3: Analisar a Pista 3 (Eliminacao)
"Bruna ndo estd vestindo a camisa Azul e ndo estd comendo a Uva."

e Sabemos que Bruna nao é Azul.

e Sabemos que Bruna nae come Uva.

e Deducdo Critica: Quem come a Uva? A pista 2 disse que quem come Uva veste
Vermelho. Se Bruna ndo come Uva, ela também nao veste Vermelho.

e Se Bruna nao veste Azul (dito na pista) e ndo veste Vermelho (deduzido), s6 sobra
uma cor para ela.

e Conclusao: Bruna = Camisa Amarela.

Passo 4: Preenchendo as Lacunas (O "Efeito Dominé")
Agora temos:

e Bruna = Amarela.
e Alice = Nao é Vermelha (visto no passo 2) e ndo é Amarela (pois é da Bruna).
e Conclusao: Alice = Camisa Azul.

Sobra para a Carol:
e (Carol = Camisa Vermelha.
Agora as frutas:

e Sabemos que Alice = Banana.
e Sabemos que Camisa Vermelha = Uva (Pista 2). Como Carol veste Vermelho...
¢ Conclusao: Carol = Uva.

Sobra para a Bruna (que veste Amarelo):
e Conclusao: Bruna = Maca.

Tabela Final da Solucao

Para visualizar melhor como ficou a organizacao final:

Nome Cor da Camisa Fruta

Alice Azul Banana
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Bruna | Amarela Maga

Carol Vermelha Uva

O que este desafio desenvolve

Os problemas de l6gica verbal desenvolvem a capacidade de organizar informagoes, cruzar
dados e tirar conclusoes coerentes a partir de multiplas condicdes. Eles estimulam o
pensamento analitico, a atencdao ao contexto e a clareza na tomada de decisoes.

1) Trés amigos — o Jodo, o Pedro e o Luis — praticam desportos diferentes: Futebol, Ténis e
Natacgao.

Pistas:

1. O Pedro joga Ténis.
2. 0O Joao ndo gosta de entrar na agua.

Pergunta: Qual é o desporto de cada um?
2) A Maria, a Joana e a Inés escolheram bebidas diferentes para o lanche: Agua, Sumo e Cha.
Pistas:

1. A Inés esta a beber Cha.
2. A Joana ndo gosta de bebidas doces e ndo esta a beber Sumo.

Pergunta: O que esta a beber cada amiga?

3) Numa rua existem trés casas seguidas: a casa 1 (esquerda), a casa 2 (meio) e a casa 3
(direita). Cada casa tem uma cor diferente: Azul, Verde e Branca.

Pistas:

1. A casa do meio é Verde.
2. A casa Azul fica a esquerda da casa Verde.

Pergunta: Qual é a ordem das cores das casas (da esquerda para a direita)?

4) O Sr. Silva, o Sr. Costa e o Sr. Pereira tém profissoes diferentes: Médico, Professor e
Padeiro. Eles vao para o trabalho de formas diferentes: Carro, Autocarro e Bicicleta.

Pistas:

1. O Sr. Silva vai de Bicicleta.
2. O Professor vai de Autocarro.
3. O Sr. Costa é Médico.
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Pergunta: Qual é a profissdao e o meio de transporte de cada um?

5) As Frutas das Criancas Trés criangas — Ana, Beto e Clara — estdo a comer frutas: Maga,
Pera e Morango.

1) A Clara esta a comer a Pera.
2) 2) O Beto ndo gosta de Maga.
Pergunta: Quem esta a comer o qué?

6) As Cores dos Bonés O Rui, 0 Hugo e 0 Zé usam bonés de cores diferentes: Azul, Branco
e Preto.

1. O Rui usa o boné Azul.
2. O boné do Zé ndo é Preto. Pergunta: Qual é a cor do boné de cada um?

7) Trés amigos — Lucas, Mariana e Gabriel — foram ao cinema. Cada um escolheu um
género de filme diferente (Terror, Comédia ou Acao) e comprou um snack diferente
(Pipocas, Chocolate ou Refrigerante).

Pistas:

1. O Gabriel foi ver o filme de Comédia.
2. A pessoa que foi ver o filme de A¢ao comprou Pipocas.
3. O Lucas comprou Chocolate.

Pergunta: Qual o filme e o snack de cada um?

8) Quatro pessoas — Ana, Bia, Caio e Duda — moram num pequeno prédio de 4 andares.
Cada um mora num andar diferente (do 1.° ao 4.°).

Pistas:
1. A Bia mora no 2.° andar.
2. A Ana mora num andar acima do Caio.
3. O Caio nao mora no 1.° andar.
4. A Duda nao mora no 4.° andar.

Pergunta: Em que andar mora cada um?

9) Quatro carros de cores diferentes — Vermelho, Azul, Preto e Branco — terminaram uma
corrida nas posigoes de 1.° a 4.° lugar.

Pistas:

1. O carro Vermelho chegou imediatamente antes do carro Azul.
2. O carro Branco ndo chegou em 1.° nem em 4.° lugar.
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3. O carro Preto chegou antes do carro Vermelho.
Pergunta: Qual foi a ordem de chegada (do 1.° ao 4.°)?

10) Trés casais viajaram para destinos diferentes: Praia, Campo e Montanha. Eles viajaram
em meses diferentes: Janeiro, Fevereiro e Marco.

Pistas:

1. Quem viajou para a Montanha foi em Marco.
2. O casal que foi para a Praia viajou antes do casal que foi para o Campo.
3. Ninguém viajou para o Campo em Fevereiro.

Pergunta: Qual o destino e o més de cada viagem?

11) O Torneio de Xadrez Quatro jogadores — A, B, C e D — ficaram nos quatro primeiros
lugares de um torneio.

1. O jogador C ficou numa posi¢cao melhor que o jogador A.
2. O jogador D ficou em 4.° lugar.
3. O jogador B ficou exatamente uma posicdo abaixo do jogador C. Pergunta:

Qual foi a classificacdo final (do 1.° ao 4.°)?

12) Colecoes de Objetos Trés amigos — Tiago, Sara e Bruno — colecionam coisas
diferentes: Moedas, Selos e Postais. Cada um guarda a sua colecdo num local diferente:
Pasta, Caixa ou Album.

A Sara coleciona Selos.

O Tiago nao guarda a sua cole¢do numa Caixa.
A colecio de Postais esta guardada num Album.
O Bruno ndo coleciona Postais.

e

O que cada um coleciona e onde guarda?

13) Cinco carros de cores diferentes (Azul, Branco, Cinza, Dourado e Verde) participaram de
uma corrida. Descubra a ordem exata de chegada (do 1° ao 5°) com base nas seguintes pistas:

1. O carro Azul chegou em algum momento antes do Dourado e do Cinza.
O carro Verde chegou exatamente 3 posi¢oes a frente do carro Cinza (ex: se o Verde
fosse o 1°, o Cinza seria o 4°).

3. O carro Branco ndo chegou em ultimo lugar.

4. O carro Dourado chegou imediatamente apds o carro Verde.

Pergunta: Qual foi a classificacao final de todos os carros?
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14) Cinco colegas (Lara, Mauro, Neto, Olivia e Paula) tém suas mesas alinhadas em uma
unica fileira, numeradas de 1 a 5, da esquerda para a direita. Use as pistas para descobrir
quem senta onde:

Mauro senta-se na mesa 1.

Lara senta-se a duas mesas de distancia de Mauro.

Paula ndo senta nas pontas (ou seja, ela ndo esta nem na mesa 1 nem na mesa 5).
Olivia senta-se a direita de Neto.

Neto senta-se em algum lugar entre Mauro e Lara.

i e

Pergunta: Quem senta na mesa 4?

15) Cinco atletas (A, B, C, D e E) disputaram uma prova final. Determine a ordem de
chegada com base nestes fatos:

1. O atleta A chegou exatamente 2 posicdes atras de B (ou seja, ha uma pessoa entre
eles).

O atleta C chegou antes de D, mas depois de E.

O atleta B nao foi o vencedor (ndo ficou em 1°).

O atleta A nao foi o dltimo (ndo ficou em 5°).

O atleta D chegou imediatamente apos A.

i

Pergunta: Qual foi a ordem exata do 1° ao 5° lugar?

16) Cinco amigos (Ana, Bruno, Carlos, Daniela e Eduardo) participaram de uma corrida.
Sabe-se que:

e Ana chegou antes de Carlos.

e Bruno chegou depois de Daniela.

e Eduardo nao foi o primeiro nem o dltimo.

e (Carlos chegou imediatamente depois de Daniela.

Pergunta: Quem chegou em terceiro lugar?

17) Trés pessoas (Jodo, Maria e Pedro) exercem profissdes diferentes: médico, engenheiro e
professor. Sabe-se que:

e Jodo ndo é médico.
e Maria ndo é engenheira.
e Pedro nao é professor.

Pergunta: Qual é a profissdao de cada um?
18) Em uma rua ha trés casas alinhadas: uma vermelha, uma azul e uma verde. Em cada casa

mora uma pessoa diferente. Sabe-se que:
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e A casa azul fica entre a vermelha e a verde.
e Carlos mora na casa vermelha.
e Anando mora na casa azul.

Pergunta: Quem mora na casa verde?

19) Trés provas (Matematica, Fisica e Quimica) ocorreram em trés dias consecutivos
(segunda, terca e quarta). Sabe-se que:

e A prova de Matematica ndo foi na segunda.
e A prova de Fisica ocorreu antes da de Quimica.

Pergunta: Em que dia ocorreu a prova de Fisica?
20) Quatro livros (A, B, C e D) estao empilhados. Sabe-se que:

e O livro A esta acima do livro C.
e O livro B esta abaixo do livro D.
e O livro C nao esta na base da pilha.

Pergunta: Qual livro esta no topo da pilha?

21) Quatro pessoas (Ana, Bruno, Carla e Diego) sentaram-se em quatro cadeiras consecutivas
no cinema, numeradas de 1 a 4, da esquerda para a direita. Sabe-se que:

e Ana sentou-se a esquerda de Bruno.
e Carla ndo se sentou na cadeira 1 nem na 4.
e Diego sentou-se imediatamente a direita de Ana.

Pergunta: Quem sentou na cadeira 3?

22) Quatro amigos (Lucas, Marina, Paula e Renato) tém animais diferentes: cachorro, gato,
peixe e passaro. Sabe-se que:

e Lucas ndo tem cachorro nem peixe.
e Marina tem um animal que ndo voa.
e Paula ndo tem gato.

e Renato ndo tem peixe.

Pergunta: Qual animal pertence a Marina?
23) Trés bandas (X, Y e Z) se apresentaram em uma noite, uma apos a outra. Sabe-se que:

e A banda Y nao foi a primeira.
e A banda Z se apresentou depois da banda X.
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Pergunta: Qual banda se apresentou em segundo lugar?

24) Trés estudantes (Aline, Beatriz e Camila) tém mochilas de cores diferentes: preta, azul e
vermelha. Sabe-se que:

e A mochila preta ndo é de Aline.
e Beatriz ndo usa mochila vermelha.
e (Camila ndo usa mochila azul.

Pergunta: Qual é a cor da mochila de Aline?

25) Quatro times (A, B, C e D) terminaram um campeonato em posicoes diferentes (1° ao 4°).
Sabe-se que:

e O time A terminou a frente do time C.
e O time B ndo ficou em adltimo.
e O time D terminou imediatamente ap6s o time C.

Pergunta: Qual time ficou em 2° lugar?
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7) O Que é o Desafio "O Intruso"? (Odd One Out)

O problema do "Intruso" (ou Odd One Out em inglés) é um classico exercicio de
reconhecimento de padrées e categorizacdo. A primeira vista, parece um jogo simples de
exclusdo, mas, na verdade, é um teste poderoso de raciocinio analitico.

Para resolver esse tipo de questdo, o cérebro precisa realizar duas operacdes simultaneas e
opostas:

1. Sintese: Identificar a "regra invisivel" que conecta a maioria dos elementos (o que
eles tém em comum?).
2. Analise: Identificar qual elemento viola essa regra (a excecao).

O objetivo nao é apenas apontar o diferente, mas ser capaz de justificar a légica por tras da
exclusdo. Em niveis mais avancados, esses problemas testam o pensamento lateral, pois a
caracteristica comum pode ndo ser 6bvia (pode ser semantica, visual, matematica ou até
fonética).

Exemplo Resolvido 1: Logica Semantica (Cotidiano)

O Desafio:

Qual das opgodes abaixo é o "intruso"?

A) Ténis B) Futebol = C) Natacao D) Valei E) Basquete
Resolucao Passo a Passo:

1. Analise dos Elementos: Todos os itens listados sdo esportes populares e olimpicos.
Portanto, a categoria "esporte" ndo serve para eliminar ninguém.
2. Busca pelo Padrao Comum:
a. Tenis utiliza uma bola.
b. Futebol utiliza uma bola.
c. Volei utiliza uma bola.
d. Basquete utiliza uma bola.
e. Natacdo ocorre na agua e nao utiliza bola.
3. Identificacao do Intruso: A Natacado.

Resposta: O intruso é a Letra C (Natacado).

Justificativa: E o tnico esporte da lista que ndo é praticado com uma bola. Além disso, é o
unico realizado em meio liquido, enquanto os outros sao em quadra ou campo.

Exemplo Resolvido 2: L.ogica Abstrata (Matematica/Numérica)

Como vocé é da drea de exatas, aqui vai um exemplo que exige um olhar mais técnico:

O Desafio:
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Identifique o nimero intruso no grupo:
A)9 B)16 C)25 D)32 E)49
Resolucao Passo a Passo:

1. Analise dos Elementos: Todos sdao numeros inteiros positivos de dois digitos (exceto
09, que tem um digito, mas vamos ver se ha uma regra mais forte).
2. Busca pelo Padrao Comum:
a. 9= 32 (Quadrado perfeito)
b. 16 = 42 (Quadrado perfeito)
c. 25 =52 (Quadrado perfeito)
d. 49 = 72 (Quadrado perfeito)
e. 32 ndo é o quadrado de nenhum ntmero inteiro .
3. Identificacao do Intruso: O 32.

Resposta: O intruso é a Letra D (32).

Justificativa: Todos os outros niimeros sao quadrados perfeitos. O 32 é o tinico que ndo
possui uma raiz quadrada exata inteira.

O que este desafio desenvolve

O desafio “O Intruso” desenvolve a capacidade de identificar padrdes e reconhecer diferencas
sutis. Ele estimula o pensamento critico, a comparacdo consciente e a flexibilidade cognitiva
ao questionar o que parece 6bvio a primeira vista.

1) Qual destes animais ndo pertence ao grupo?

A) Ledo B) Tigre C) Vaca D) Onga

2) Qual destas figuras é o intruso?

A) Quadrado B) Triangulo C) Retangulo D) Circulo

3) Qual destes itens ndo se encaixa na categoria dos demais?

A) Banana B) Cenoura C) Maca D) Uva

4) Identifique o objeto que ndo pertence ao contexto de trabalho dos outros:

A) Martelo B) Serrote C) Chave de fenda D) Colher
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5) Qual destes veiculos opera em um meio diferente dos demais?

A) Carro B) Caminhdo C) Avido D) Onibus

6) Qual destas palavras ndo segue o padrdo temporal das outras?

A) Segunda-feira B) Janeiro C) Quinta-feira D) Domingo

7) Qual item € o intruso?

A) Café B) Leite C) Suco D) Pao

8) Qual destes itens ndo faz parte do corpo humano?
A) Brago B) Perna C) Cabeca D) Camiseta
9) Qual destas partes da casa geralmente fica do lado de fora?

A) Sala B) Quarto C) Jardim D) Banheiro

10) Qual destes meios de transporte se locomove na agua, e nao na terra?

A) Carro B) Moto C) Onibus D) Barco

11) Qual destes objetos nao € usado para escrever ou desenhar no papel?

A) Lapis B) Caneta C) Giz de cera D) Tesoura

12) Qual destas palavras nao é o nome de uma estagao do ano?

A) Verdo B) Inverno C) Chuva D) Primavera

13) Qual nimero ndo pertence a este grupo?
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A)3B)7C)9D)13

14) Qual destas figuras geométricas é a intrusa?
A) Triangulo B) Quadrado C) Hexagono D) Cubo
15) Qual destes instrumentos musicais funciona de maneira distinta dos demais?

A) Violino B) Violoncelo C) Flauta D) Guitarra

16) Qual destes pontos ndo segue a mesma classificacdo hierarquica?

A) Norte B) Sudeste C) Oeste D) Sul

17) Qual destes materiais é tecnicamente diferente dos outros em sua composicao?

A) Ouro B) Ferro C) Bronze D) Cobre

18) Qual destas cidades € a intrusa na lista?

A) Paris B) Londres C) Roma D) Nova York

19)Qual destes animais é o intruso biologico?

A) Aguia B) Morcego C) Pardal D) Pinguim

20) Qual nimero ndo segue o padrao matematico dos outros?
A) 49 B) 64 C) 81 D) 90
21) Qual item pertence a uma categoria diferente?

A) Windows B) Linux C) Android D) Samsung

22) Qual palavra pertence a uma classe gramatical diferente?
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A) Rapido B) Feliz C) Beleza D) Alto

23) Qual destes corpos celestes é o intruso?

A) Terra B) Marte C) Sol D) Vénus

24) Qual destas opg¢oes nao é uma unidade de medida, mas sim o instrumento?

A) Metro B) Litro C) Termometro D) Grama

25) Do ponto de vista botanico estrito, qual destes nae é considerado um "fruto verdadeiro"

(ou é um pseudofruto), enquanto os outros sao frutos simples?

A) Tomate B) Uva C) Morango D) Abacate

26) Qual palavra € o intruso?
A) correr B) pular C) saltar D) pensar E) nadar
27) Qual é o intruso?

A)A B)E C)I D)O E)B

28) Qual é o intruso?

A) segunda-feira B) terca-feira C) quarta-feira D) sabado

29) Qual é o intruso?

A) maca B) banana C) cenoura D) uvaE) laranja

30) Qual é o intruso?

E) quinta-feira

A) martelo  B) serrote C) chave de fenda D) alicate E) parafuso
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31) Qual é o intruso?

A) fogo B) dgua C)ar D) terra

32) Qual é o intruso?
A) pedra B) papel C)tesoura D) caneta
33) Qual é o intruso?

A) infancia B) adolescéncia C) maturidade

34) Qual é o intruso?

E) borracha

D) velhice  E) juventude

A)pulmdo  B)coragdo C) figado D) rim E) cérebro

35) Qual é o intruso?

E) adjetivo

A) ironia B) metafora C) hipérbole D) comparacao
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8) Balancas Logicas: A Algebra Visual

As Balancas Légicas sdao um dos métodos mais eficazes e amigaveis para introduzir
conceitos matematicos complexos. Elas transformam equacdes abstratas (aquelas com x, y e
z) em problemas visuais de peso e equilibrio.

Neste tipo de desafio, o estudante é apresentado a gangorras ou balangas de dois pratos em
equilibrio. O objetivo é descobrir o peso (valor) de um objeto desconhecido, baseando-se nas
relacOes estabelecidas por outros objetos.

O Conceito Central: O Sinal de Igual (=)

A licdo mais importante que as balancas ensinam € o verdadeiro significado do sinal de
igualdade. Na algebra, o sinal = ndo significa apenas "a resposta é". Ele significa equilibrio.
Tudo o que esta no prato esquerdo tem o mesmo valor total do que esta no prato direito.

Para resolver esses problemas, utilizamos duas ferramentas mentais principais:

1. Substituicdo: Se sabemos que uma Magd pesa o mesmo que duas Uvas, podemos
trocar qualquer Magd que vermos por duas Uvas sem desequilibrar a balanca.

2. Cancelamento (Simplificacdo): Se temos uma Melancia no prato esquerdo e uma
Melancia idéntica no prato direito, podemos retirar ambas. A balanca continuara
equilibrada, e a equacao fica mais simples de resolver.

O que este desafio desenvolve

As balancas logicas desenvolvem o raciocinio analitico e a compreensao de relacdes de
equivaléncia. Elas estimulam a visualizacdao de problemas abstratos, o pensamento
proporcional e a capacidade de resolver situagdes complexas de forma estruturada.
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1) Determine o peso da caixa x na balancga:

5) Determine o peso da caixa x na balanca:

NCICICI o A 600

=

6) Determine o peso da caixa x na balanca:
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500 g

9) Determine o peso da caixa x na balanca:

m .

10) Determine o peso de cada lata:
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9) Fluxogramas

Muitas vezes, quando temos um problema para resolver, nossos pensamentos ficam
misturados na cabeca. O Fluxograma ¢ a ferramenta que usamos para "desembaralhar” essas
ideias.

Basicamente, ele é uma representacdo grafica de um processo. Imagine que ele é um mapa
ou uma receita de bolo visual, que nos diz exatamente o que fazer, passo a passo, do inicio
ao fim de uma tarefa.

Na matematica e na programacao, chamamos essa sequéncia légica de Algoritmo. O
fluxograma é apenas a forma de desenhar esse algoritmo para que qualquer pessoa possa
entendé-lo batendo o olho.

As Trés "Pecas" Principais

Embora existam muitos simbolos, para entender a logica do dia a dia, vocé s6 precisa
conhecer trés formas basicas:

1. As Pontas (Inicio/Fim): Geralmente representadas por formas ovais ou retangulos
arredondados. Elas indicam onde a nossa histéria comeca e onde ela termina.

2. A Acdo (Retangulo): £ a "mio na massa". Sempre que vocé vé um retangulo, ele
esta mandando vocé fazer alguma coisa (ex: "Ligar o botdo", "Somar 2+2", "Calgar o
sapato").

3. A Decisao (Losango): Aqui esta a magica da légica. O losango € uma encruzilhada.
Ele sempre faz uma pergunta que exige uma resposta (geralmente Sim ou Nao).
Dependendo da sua resposta, vocé seguira por um caminho ou por outro.

Por que aprender isso?

Entender fluxogramas ndo serve apenas para computadores. Isso desenvolve o Pensamento
Computacional. E a habilidade de pegar um problema grande e quebré-lo em pequenas
etapas logicas.

Quando voceé aprende a ler um fluxograma, vocé aprende a organizar sua vida, prever erros e
encontrar solu¢oes mais rapidas. Vamos ver como isso funciona na pratica?

O que este desafio desenvolve

Os fluxogramas desenvolvem o pensamento sequencial e a clareza na tomada de decisdes.
Eles estimulam a organizacao logica de processos, a antecipacdo de consequéncias e a analise
de caminhos alternativos antes de agir.

Considere o fluxograma a seguir e responda as questoes:
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Ligar o rdadio

Mudar estagdo

Ouvir o radio

1) Qual é a primeira acdo a ser realizada ap0s o inicio do processo?
2) O que acontece imediatamente se a resposta para a pergunta "Estacdo certa?" for "ndo"?

Considere o fluxograma a seguir e responda as questoes:

[ A larnpda nda
funiomns

Madelo Pratico de Fluxograma

3) Para que o resultado final do processo seja a instrucao "Comprar nova lampada", quais
devem ser, obrigatoriamente, as respostas para as duas perguntas de decisdo (losangos) do
fluxograma?

4) Se uma pessoa seguir este fluxograma e responder "Nao" logo na primeira pergunta ("A
lampada estava plugada?"), ela precisara verificar se o bulbo queimou na etapa seguinte?

Considere o fluxograma a seguir e responda as questoes:
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Comego do
estudo

lo ou 20 ano do
ensino médio?

Como estudar para
medicina na USP

EIM_I

Acompanhe a
= matéria do NAO
colégio

— —

Aula normal +
tearia
(livro/apostila) +

3ou ma|§ anos de SIM

cursinho ¢

80% do tempo
em provas
antigas e
simulados,

guando errar ou

Viu mais de 70% dos
contetidos?

exercicios = _ el
todas as tiver dividas
matérias (ainda NAO volte HT teoria
tem muito tempo) pontualmente
— — ' [
[HUMANAS] [HUMANAS]
Faca todos os Acompanhe aulas | Acompanhe aulas
exercicios dos -1 50% + ext_ercw'cios;‘ 3006+ Bxarcicios |
assuntos que provas antigas 50% provas antigas 70%
estiver vendo na tempo tempo
escola + l
[EXATAS/ BIO]
aula 25% + [EXATAS/ BIO]
teoria 25% + aula 23;’;*
1 ici % teoria 20% +
NAO-¢"Vai pro 30 ano? H—sim exercicios 25 =
5 provas antigas 25% exefcicios 200
+ provas antigas 40%
e Y S
Faga isso até ver
70% da matéria
¥ esempenho bom
u 3 meses antes d
NAQ sim prova? 3

Viu + de 70%

da matéria? vé fazer a

prova

tranguilo

5) De acordo com o diagrama, qual deve ser a prioridade absoluta de um estudante que ja esta
no cursinho ha 3 anos ou mais? Como ele deve gastar a maior parte (80%) do seu tempo?

6) Para um aluno que ja saiu do ensino médio mas ainda nae viu 70% do contetdo, o
fluxograma sugere uma divisdo especifica de tempo para as matérias de Humanas. Qual é
essa divisdo entre assistir aulas e praticar?

7) Compare as recomendacoes para Exatas/Bio em duas situagoes: quando o aluno viu menos
de 70% da matéria e quando viu mais de 70%. O que acontece com o tempo dedicado as
"Provas Antigas" quando o aluno ultrapassa essa barreira de conhecimento?

8) Um aluno do 1° ou 2° ano do Ensino Médio segue um ciclo de acompanhar a escola e fazer
exercicios. Segundo o desenho, qual é o evento gatilho que faz esse aluno sair desse ciclo
inicial e entrar nas estratégias mais avancadas de cursinho?
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9) Na etapa final da preparacdo (quando o aluno ja viu mais de 70% do contetido), o
fluxograma impde uma condicao dupla para liberar o estudante para "ir fazer a prova
tranquilo”. Quais sdo essas duas condigoes alternativas que indicam que ele esta pronto?

10) Imagine um estudante que ja cobriu mais de 70% da matéria. Faltando 5 meses para o
vestibular, ele avalia seus simulados e percebe que o desempenho nao esta bom. Observando
a seta do "NAQ" na decisdo final, o que o fluxograma manda ele fazer: avancar para a
estratégia de veteranos (80% prova) ou insistir no mesmo ciclo de estudos que ele ja estava
fazendo?

Considere o fluxograma a seguir e responda as questoes:

Receber nota fiscal
do fornecedor

Solicitar As informagdes Realizar

reemissao estdo corretas? pagamento

11) Se durante a conferéncia for identificado que o CNPJ ou o valor da nota fiscal esta errado
(caminho do "Nao"), qual é o procedimento imediato que deve ser tomado antes de qualquer
nova analise?

12) De acordo com a légica visual do diagrama, qual é a tinica condigdo que permite que a
caixa "Realizar pagamento" seja alcancada?

13) Observe que a seta saindo de "Solicitar reemissao" aponta de volta para "Receber nota
fiscal". O que isso significa na pratica para o fluxo de trabalho? A nota corrigida vai direto
para o pagamento ou precisa passar por outra etapa antes?

14) Imagine um cendrio onde o fornecedor é muito desorganizado e nunca consegue enviar a
nota com os dados corretos. Olhando para o desenho, o que aconteceria com esse processo?
Ele chegaria ao "Fim" em algum momento?

15) Existe alguma rota (algum caminho de setas) que permita chegar a etapa "Fim" sem
passar pela caixa "Realizar pagamento"? O que isso diz sobre a seguranca financeira deste
processo?

Considere o fluxograma e responda as questoes a seguir:
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Venda recebe EOnciondio Analista avalia
m ——> verifica
\.\_‘____.’/

solicitagdo docinstichs solicitacdo —‘
Empréstimo Sim CaTA
P » documentagdo e Fim
aprovado? . P
libera empréstimo
'y
Ndo
S int t Sim
HpeRivenonts Excessdo Analista
avalia > : :
- aprovada? comunica cliente
recomendcao Nao

16) Observe o losango onde esta escrito "Empréstimo aprovado?". Se a resposta para essa
pergunta for "Sim", qual é a pr6xima acdo imediata que aparece no fluxo?

A) O Superintendente avalia a recomendacao. B) O Analista comunica o cliente. C) Gera
documentacdo e libera empréstimo. D) O processo volta para o Inicio.

17) Se o empréstimo NAO for aprovado na primeira tentativa, 0 processo termina
imediatamente? O que acontece?

A) Sim, o processo vai direto para o "Fim". B) Nao, a solicitacdo é enviada para o
Superintendente avaliar. C) Nao, a venda recebe a solicitacao novamente. D) Sim, o analista
comunica o cliente imediatamente.

18) Para que o Analista precise "comunicar o cliente" (provavelmente sobre uma recusa
final), quais respostas "NAQ" precisam acontecer no caminho?

~ N ~

A) Apenas "Empréstimo aprovado? -> Nao". B) Apenas "Excecdo aprovada? -> Nao". C)

Precisa ser "Sim" na primeira e "Nao" na segunda. D) Precisa ser "Nao" na primeira

(Empréstimo) e "Nao" na segunda (Excecao).

19) Imagine que o Sr. Jodo pediu um empréstimo. O analista achou arriscado e disse "Nao".
Porém, o Superintendente olhou o caso e disse "Sim" para a exce¢do. O que acontece com 0
Sr. Joao?

A) O empréstimo dele é liberado. B) Ele é comunicado que o empréstimo foi negado. C) O
processo volta para a venda receber a solicitacdo. D) O analista avalia a solicitagdo
novamente.

20) Qual é a ordem correta das trés primeiras etapas do processo?
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A) Venda recebe solicitacdo — Analista avalia solicitacdo — Funcionario verifica
documentacao

B) Funcionério verifica documentacdo — Venda recebe solicitacio — Analista avalia
solicitacdo

C) Venda recebe solicitacdo — Funcionario verifica documentacdao — Analista avalia
solicitacdo

D) Analista avalia solicitacdo — Venda recebe solicitacdio — Funciondrio verifica
documentacao

E) Venda recebe solicitagdo — Funcionario verifica documentacdo — Superintendente avalia
recomendacao

Considere o fluxograma e responda a questoes a seguir

o Produte Selecionar os
g Receber o pedido disponivel? ” prQ](kI::QSO

A

SIM

Informar ao cliente Receber o pagamento

sobre a falta do dos produtos
produto e prazo para
entrega

Cliente ird

aguardar?

Processar pedido

NAO

Realizar a entrega do
produto

Fim <

21) Se o produto ndo estiver disponivel, qual é a proxima etapa do processo?

A) Encerrar o processo

B) Selecionar os produtos

C) Receber o pagamento

D) Informar o cliente sobre a falta do produto e prazo para entrega
E) Processar pedido

s

22) O losango "Produto disponivel?" é um ponto de decisdo. O que a empresa deve fazer
imediatamente se a resposta for "NAQ"?
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A) Cancelar a compra imediatamente e ir para o Fim. B) Selecionar um produto parecido. C)
Informar ao cliente sobre a falta e o prazo de entrega. D) Esperar o cliente decidir se vai
aguardar.

23) Esta é a parte mais interessante do desenho. Se o produto esta em falta, mas o cliente diz
que "SIM", que ira aguardar, para onde a seta leva?

A) Leva direto para "Selecionar os produtos”. B) Leva para o "Fim", pois ele vai esperar em
casa. C) Volta para o inicio, na etapa "Receber o pedido". D) Leva para "Receber o
pagamento" adiantado.

24) Qual pergunta representa a primeira decisdao do processo?

A) Cliente ira aguardar? B) Produto disponivel? C) Pedido processado?
D) Pagamento confirmado? E) Entrega realizada?

25) De acordo com as regras deste fluxograma especifico, em que momento a loja recebe o
dinheiro do cliente?

A) Assim que recebe o pedido (no inicio). B) Somente depois de entregar o produto. C)
Depois de confirmar que tem o produto e seleciona-lo, mas antes de processar e entregar. D)
Depois de informar o prazo de entrega.
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10) Logica Aristotélica
Vocé ja se perguntou por que os computadores funcionam tdo bem ou por que conseguimos

resolver um mistério apenas ligando as pistas? Tudo isso comecou ha mais de 2.300 anos, na
Grécia Antiga, com um homem chamado Aristoteles.

Ele percebeu que o nosso pensamento nao é baguncgado; ele segue regras. Aristoteles foi o
rimeiro a "mapear" essas regras, criando o que chamamos de Logica Aristotélica. Imagine
" " d h de L Aristotélica. I
que ela é o "sistema operacional” do seu cérebro — sem ela, nada faria sentido!

As Trés Leis de Ouro do Pensamento

Para Aristételes, para uma ideia ser valida, ela precisa respeitar trés principios basicos. Pense
neles como as "leis da fisica" da sua mente:

1. Principio da Identidade: Uma coisa é o que ela é. $A$ é sempre igual a $A$. Se
vocé diz que um ntiimero é 5, ele ndo pode virar 7 no meio da conta sem motivo.

2. Principio da Nao-Contradicao: Nada pode "ser" e "ndo ser" ao mesmo tempo. Vocé
nao pode estar totalmente em siléncio e gritando no mesmo segundo. Se uma pista diz
que o culpado era alto, ele ndo pode ser baixo.

3. Principio do Terceiro Excluido: Nao existe "meio-termo" para a verdade. Ou uma
afirmacdo é verdadeira, ou ela é falsa. Na logica, o "talvez" é apenas uma divida
nossa, mas a realidade é binaria (0 ou 1).

O Silogismo: A Maquina de Descobrir Verdades

A ferramenta mais famosa de Arist6teles é o Silogismo. E um jeito de organizar o
pensamento em trés passos para chegar a uma conclusio infalivel. E como uma conta de
somar, mas feita com frases.

Veja como funciona a estrutura:

e Passo 1 (A Regra Geral): Todo ser humano precisa de oxigénio para viver.
e Passo 2 (O Caso Especifico): Vocé é um ser humano.
e Passo 3 (A Conclusao Légica): Logo, vocé precisa de oxigénio para viver.

Se os passos 1 e 2 forem verdadeiros, a conclusao tem que ser verdadeira. Nao tem
escapatéria! E por isso que Sherlock Holmes e os grandes cientistas adoram essa técnica: ela
ndo permite que voceé seja enganado.

Por que aprender isso hoje?

Vocé pode pensar: "Por que estudar algo tao antigo?". A resposta esta no seu bolso! Os
celulares, os jogos de videogame e as Inteligéncias Artificiais s6 existem porque seguem a
l6gica que Aristételes descreveu.

Dominar a Logica Aristotélica ajuda voceé a:
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e Detectar Mentiras: Vocé percebe quando alguém esta sendo contraditério em uma
discussao.

¢ Resolver Problemas Matematicos: Vocé aprende a separar o que ¢ uma regra do que
é apenas um detalhe.

¢ Criar de Verdade: Para inventar um mundo novo em um jogo ou livro, as regras dele
precisam ter légica para que as pessoas acreditem nele.

O que este desafio desenvolve

A logica aristotélica desenvolve a capacidade de estruturar argumentos de forma coerente e
consistente. Ela estimula o pensamento dedutivo, a clareza conceitual e a habilidade de tirar
conclusodes validas a partir de premissas bem definidas.
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1) Analise as pistas abaixo. O raciocinio 16gico construido ¢ VERDADEIRO (faz sentido)
ou FALSO (é uma armadilha)?

e Pista 1: Todo planeta é redondo.
e Pista 2: A bola de futebol é redonda.
e Conclusao: Logo, a bola de futebol é um planeta.

() Verdadeiro () Falso

2) Analise as pistas abaixo. O raciocinio l6gico construido ¢ VERDADEIRO (faz sentido)
ou FALSO (é uma armadilha)?

e Pista 1: Nenhuma ave tem quatro patas.
e Pista 2: O gato tem quatro patas.
e Conclusao: Logo, o gato ndo é uma ave.

() Verdadeiro () Falso

3) Analise as pistas abaixo. O raciocinio l6gico construido ¢ VERDADEIRO (faz sentido)
ou FALSO (é uma armadilha)?

e Pista 1: Quem estuda passa na prova.
e Pista 2: Eu ndo estudei.
e Conclusao: Logo, eu ndo passei na prova.

() Verdadeiro () Falso

4) Analise as pistas abaixo. O raciocinio l6gico construido ¢ VERDADEIRO (faz sentido)
ou FALSO (é uma armadilha)?

e Pista 1: Todos os jogadores de basquete sao altos.
e Pista 2: Jodo € alto.
e Conclusao: Logo, Jodo é jogador de basquete.

() Verdadeiro () Falso

5) Analise as pistas abaixo. O raciocinio légico construido ¢ VERDADEIRO (faz sentido)
ou FALSO (é uma armadilha)?

e Pista 1: Todo inseto tem seis patas.
e Pista 2: A aranha tem oito patas.
e Conclusdo: Logo, a aranha ndo é um inseto.

() Verdadeiro () Falso
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6) Quatro alunos (André, Bianca, Caio e Dani) estdo na sala da diretoria porque um deles
quebrou o vaso da entrada. Eles dizem:

e André: "Foi a Bianca."

e Bianca: "Foi o Caio."

e Caio: "A Bianca estd mentindo."
e Dani: "Ndo fui eu."

Sabendo que apenas um deles disse a verdade, quem quebrou o vaso?
A) André B) Bianca C) Caio D) Dani

7) Trés irmaos (Hugo, Zezinho e Luizinho) sdo suspeitos de terem comido o ultimo pedaco
de bolo.

e Hugo diz: "Foi o0 Zezinho."
e Zezinho diz: "Foi o Luizinho."
e Luizinho diz: "O Zezinho é mentiroso."

Sabendo que apenas um falou a verdade e que foi apenas um deles que comeu, quem foi o
culpado?

A) Hugo B) Zezinho  C) Luizinho D) Nenhum deles

8) (Desafio da Logica Invertida) Desta vez, a policia sabe que apenas um suspeito esta
MENTINDO, e todos os outros trés estdo falando a verdade.

e Ana: "Foi o Dudu."

e Bia: "Eu nao fui."

e Carol: "A Ana esta falando a verdade."
e Dudu: "A Carol esta mentindo."

Quem cometeu o crime?
A) Ana B) Bia C) Carol D) Dudu

9) Em uma competicao de corrida, trés amigos (X, Y e Z) discutem quem chegou em
primeiro lugar.

e X afirma: "Eu cheguei em primeiro."
e Y afirma: "Eu ndo cheguei em primeiro."
e Z afirma: "O X ndo chegou em primeiro."

Sabendo que apenas uma dessas frases é verdadeira, quem ganhou a corrida?

A)X B)Y C)Z D)Houveum empate
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10) Voce encontrou dois guardides diante de duas portas. Um guardido sempre mente e o
outro sempre diz a verdade, mas vocé ndo sabe qual é qual.

¢ O Guardido A diz: "O Guardido B é mentiroso."
e O Guardido B diz: "Nés somos tipos diferentes (um mente, outro fala a verdade)."

Com base apenas nisso, 0 que podemos concluir?

A) A diz a verdade e B mente. B) A mente e B diz a verdade. C) Ambos mentem. D) Ambos
dizem a verdade.

11) O Prédio dos Amigos

Quatro amigos moram em um prédio de 4 andares. Cada um mora em um andar diferente.
Descubra quem mora onde, do 1° ao 4° andar, seguindo as pistas:

e Pista A: A Ana mora em um andar acima da Bia.
e Pista B: A Carla mora no primeiro andar.
e Pista C: A Dani mora em um andar abaixo da Bia.

Ordem correta (do 1° ao 4°):

12) A Fila da Cantina

Quatro alunos estdo em uma fila indiana (um atras do outro) para comprar lanche. Descubra a
ordem da fila (do primeiro ao tltimo) seguindo as pistas:

e Pista A: O Pedro ndo é o primeiro e nem o ultimo.
e Pista B: A Maria esta logo atras do Pedro.

e Pista C: O Jodo é o primeiro da fila.

e Pista D: A Lucia esta na fila.

Ordem correta (1° ao 4°):

13) O Pddio da Corrida

Cinco carros (Vermelho, Azul, Verde, Amarelo e Preto) terminaram uma corrida. Ninguém
empatou. Descubra a classificacdo final:

e Pista A: O carro Preto chegou em primeiro lugar.

e Pista B: O carro Amarelo chegou depois do carro Azul.

e Pista C: O carro Verde chegou antes do carro Azul, mas depois do carro Vermelho.
e Pista D: O carro Vermelho nao foi o primeiro.

Ordem correta (1° ao 5°):
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14) Quem é mais velho?
Organize os quatro primos por idade, do mais novo para o mais velho:

e Pista A: O Bruno ¢é mais velho que o Lucas.
e Pista B: O Tiago é mais novo que o Mateus.
e Pista C: O Mateus é mais novo que o Lucas.

Ordem correta (do Mais Novo ao Mais Velho):

15) A Estante de Livros

Vocé esta organizando quatro livros em uma prateleira, da esquerda para a direita:
Matematica, Histéria, Ciéncias e Portugués.

e Pista A: O livro de Matematica esta em uma das pontas.

e Pista B: O livro de Histodria esta encostado a esquerda do livro de Matematica.

e Pista C: O livro de Ciéncias esta entre o livro de Portugués e o de Histdria.

Ordem correta (Esquerda para Direita):
16) Leia:

Todo atleta treina regularmente.
Jodo é atleta.

O que podemos concluir com certeza?

A) Jodo é famoso

B) Jodo treina regularmente
C) Jodo gosta de esportes

D) Jodo é profissional

E) Jodo nunca falta aos treinos

17) Considere:

Todo cachorro é animal.
Todo animal precisa de agua.

Qual conclusdo faz sentido?

A) Todo cachorro precisa de agua

B) Todo animal é cachorro

C) Nenhum cachorro é animal

D) Alguns animais ndo precisam de agua
E) Todo cachorro é gato
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18) Leia o argumento:

Todo professor explica a matéria.
Maria explica a matéria.
Logo, Maria é professora.

Esse raciocinio esta:

A) Correto

B) Incorreto

C) Incompleto
D) Sem sentido
E) Indefinido

Por qué?

Outras pessoas também podem explicar a matéria.
Explicar ndo garante que a pessoa seja professora.

19) Leia:

Todo carro precisa de combustivel.
Este objeto precisa de combustivel.

O que ndo podemos concluir?

A) Este objeto pode ser um carro

B) Nem todo objeto é carro

C) Carros usam combustivel

D) Alguns objetos usam combustivel
E) Este objeto é um carro

20) Leia:

Todo estudante faz provas.
Ana é estudante.

O que podemos concluir com certeza?

A) Ana gosta de estudar

B) Ana faz provas

C) Ana passa em todas as provas
D) Ana estuda todos os dias

E) Ana é inteligente

21) Leia:
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Todo médico estudou muito.
Carlos estudou muito.

O que ndo podemos afirmar?

A) Carlos pode ser médico

B) Todo médico estudou muito

C) Nem todo mundo que estudou muito é médico
D) Carlos estudou

E) Carlos é médico

22) Leia:

Todo celular precisa de bateria.
Tudo que precisa de bateria precisa ser carregado.

Qual conclusao esta correta?

A) Todo celular precisa ser carregado
B) Todo carregador é celular

C) Alguns celulares ndo usam bateria
D) Tudo que é carregado é celular

E) Nenhum celular precisa de bateria

23) Leia:
Alguns alunos gostam de matematica.

O que essa frase ndo afirma?

A) Existe pelo menos um aluno que gosta de matematica

B) Nem todos os alunos gostam de matematica

C) Pode haver alunos que ndo gostam de matematica
D) Todos os alunos gostam de matematica

E) Ha alunos que gostam de matematica

24) Leia:
Nenhum peixe vive fora da agua.
Qual frase diz a mesma coisa, s6 com outras palavras?

A) Todos os peixes vivem fora da agua
B) Alguns peixes vivem fora da agua
C) Todo peixe vive na agua

D) Alguns peixes ndo vivem na agua
E) Nenhum animal vive na agua
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25) Leia:

Todo filme infantil é adequado para criancas.

Este filme é infantil.
O que podemos concluir com certeza?

A) O filme é educativo

B) O filme é adequado para criangas
C) O filme é divertido

D) O filme é famoso

E) O filme é curto
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11) Criatividade

A criatividade é uma habilidade fundamental para o desenvolvimento humano, pois permite
pensar além do 6bvio, encontrar solugoes novas para problemas antigos e adaptar-se a
situagdes diferentes. Em um mundo em constante transformacdo, ndo basta apenas repetir
procedimentos ou memorizar informacoes; é preciso saber relacionar ideias, imaginar
possibilidades e criar caminhos alternativos. A criatividade esta presente quando alguém
resolve um problema de matematica por uma estratégia diferente, quando escreve um texto
original, quando propde uma melhoria para a comunidade ou quando encontra uma forma
inovadora de aprender.

Além disso, a criatividade é essencial para a vida pessoal, social e profissional. Ela estimula o
pensamento critico, a autonomia e a confianga, ajudando as pessoas a expressarem suas ideias
e emocoes de maneira auténtica. No ambiente escolar, por exemplo, a criatividade torna a
aprendizagem mais significativa e motivadora, enquanto no trabalho ela impulsiona a
inovagao e o progresso. Assim, desenvolver a criatividade ndo é apenas um talento artistico,
mas uma competéncia necessaria para compreender o mundo, enfrentar desafios e construir
solucoes que contribuam para uma sociedade mais dinamica e criativa.

O que este desafio desenvolve

Os desafios de criatividade desenvolvem a capacidade de romper padrdes automaticos e gerar
multiplas possibilidades. Eles estimulam o pensamento divergente, a liberdade cognitiva e a
confianca para explorar ideias sem medo de errar.

1) A criatividade pode ser definida como:

a) A capacidade de repetir informacgoes corretamente.

b) A habilidade de imaginar, criar e encontrar solu¢des novas.
¢) O habito de seguir regras sem questiona-las.

d) A memorizacao de conteudos prontos.

2) No ambiente escolar, a criatividade é importante porque:

a) Elimina a necessidade de estudar.

b) Substitui o conhecimento cientifico.

¢) Torna a aprendizagem mais significativa e motivadora.
d) Impede o uso de métodos tradicionais.

3) A relacao entre criatividade e resolucdo de problemas esta no fato de que a criatividade:

a) Evita que problemas acontecam.

b) Permite encontrar diferentes caminhos e solugoes.
¢) Garante sempre uma Unica resposta correta.

d) Depende apenas de talento artistico.
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4) No mundo do trabalho, a criatividade € valorizada principalmente porque:

a) Diminui a necessidade de trabalho em equipe.

b) Facilita apenas atividades manuais.

¢) Contribui para inovacao e adaptacao as mudancas.
d) Serve apenas para areas artisticas.

5) Sobre a criatividade, é correto afirmar que:

a) Apenas algumas pessoas nascem criativas.

b) A criatividade ndo pode ser ensinada.

) A criatividade é inuitil fora da escola.

d) A criatividade pode ser desenvolvida com estimulo e pratica.

6) A criatividade contribui para a autonomia porque:

a) Faz com que as pessoas dependam menos de outras.
b) Permite tomar decisOes e propor solugdes proprias.
c) Elimina a necessidade de regras.

d) Impede o trabalho coletivo.

7) Uma pessoa criativa geralmente é capaz de:

a) Seguir sempre o mesmo método, sem questionar.
b) Evitar desafios para ndo errar.

¢) Relacionar ideias diferentes para criar algo novo.
d) Repetir solugdes ja conhecidas.

8) Qual situacao exemplifica melhor o uso da criatividade?

a) Copiar exatamente a resposta de um livro.

b) Memorizar férmulas sem compreender.

¢) Resolver um problema buscando uma estratégia diferente.
d) Repetir um exercicio varias vezes do mesmo modo.

9) No processo criativo, o erro pode ser entendido como:

a) Um sinal de incapacidade.

b) Algo que deve ser sempre evitado.

¢) Uma etapa que pode contribuir para a aprendizagem.
d) Uma falha que impede o desenvolvimento.

10) O estimulo a criatividade na escola pode ocorrer por meio de:

a) Apenas provas de memorizagao.
b) Atividades que permitem investigacao e experimentacao.
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c) Exclusivamente aulas expositivas.
d) Repeticdo mecanica de exercicios.

11) A criatividade esta relacionada ao pensamento critico porque:

a) Dispensa a andlise de informacdes.

b) Incentiva aceitar ideias sem questionar.

c) Estimula questionar, analisar e propor novas ideias.
d) Substitui o conhecimento cientifico.

12) A criatividade é importante para a sociedade porque:

a) Padroniza o comportamento das pessoas.
b) Mantém as solucdes sempre iguais.

¢) Contribui para o desenvolvimento, a inovacdo e a melhoria da qualidade de vida.

d) Substitui completamente o conhecimento cientifico.
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12) Pensamento Combinatorio Otimizado

Pensamento combinatério otimizado é a habilidade de gerar varias solucdes validas para um
mesmo problema e, em seguida, selecionar a solu¢do mais eficiente segundo um critério
objetivo.

A etapa combinatdria consiste em explorar possibilidades: diferentes arranjos, operacgoes,
caminhos ou estratégias que levam ao mesmo resultado. Quanto maior o nimero de solugoes
encontradas, maior a flexibilidade do pensamento.

A etapa de otimizagdo consiste em comparar essas solucoes e escolher a melhor,
considerando critérios como:

menor numero de operagoes
menor quantidade de simbolos
menor complexidade l6gica
maior clareza ou elegancia
Exemplo

Problema: obter o numero 12 usando os ntimeros 2, 3 e 6.
Solugdes possiveis:

6 x2

(3+3)x2

6+3+3

(2x3)+6.

O que este desafio desenvolve

Os desafios numéricos desenvolvem o raciocinio l6gico e a precisdo mental. Eles estimulam
o calculo consciente, a identificacao de relacoes quantitativas e a confiancga para lidar com
nuimeros de forma clara e estruturada.
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1) Escreva o nimero 12 de diferentes formas usando apenas os nimeros 2, 3 e 4.

2) Escreva o nimero 24 de diferentes formas usando apenas os numeros 2, 3 e 6.

3) Escreva o niimero 18 de diferentes formas usando apenas os numeros 2, 3 e 6.

4) Escreva o numero 16 de diferentes formas usando apenas os nimeros 2 e 4.

5) Escreva o nimero 20 de diferentes formas usando apenas os niimeros 2 e 5.

6) Escreva o niimero 9 de diferentes formas usando apenas os nimeros 3 e 1.

7) Escreva o nimero 9 de diferentes formas usando apenas o nimero 3.

8) Escreva o niimero 16 de diferentes formas usando apenas o nimero 4.

9) Escreva o nimero 8 de diferentes formas usando apenas o nimero 2.

10) Escreva o numero 15 de duas formas diferentes, usando apenas os nimeros 3 e 5.
11) Escreva o numero 8 de duas formas diferentes, usando apenas o niimero 2.

12) Escreva o nimero 27 de duas formas diferentes, usando apenas o nimero 3.

13) Escreva o nimero 10 de duas formas diferentes, usando apenas os niimeros 2 e 5.
14) Escreva o numero 6 de duas formas diferentes, usando apenas os niimeros 2 e 3.
15) Escreva o nimero 12 de duas formas diferentes, usando apenas o nimero 3.

16) Escreva o nimero 25 de duas formas diferentes, usando apenas o nimero 5.

17) Escreva o nimero 18 de duas formas diferentes, usando apenas os niimeros 2 e 3.
18) Escreva o numero 4 de duas formas diferentes, usando apenas o niimero 2.

19) Escreva o numero 20 de duas formas diferentes, usando apenas os nimeros 4 e 5.

20) Escreva o nimero 9 de duas formas diferentes, usando apenas os nimeros 1 e 3.

13) Perguntas Hipotéticas (“E se...?”)

As perguntas hipotéticas sao um dos instrumentos mais poderosos para estimular a
criatividade porque deslocam o pensamento do que é provavel para o que é possivel. Ao
propor um “E se...?”, o objetivo ndo é prever o futuro nem encontrar uma resposta correta,
mas explorar consequéncias que normalmente ndo seriam consideradas.

Neste tipo de exercicio, o leitor é convidado a imaginar uma tinica mudanca radical em uma
regra do mundo — fisica, social, econdmica ou psicolégica — e, a partir dela, investigar
efeitos indiretos, sistémicos e muitas vezes contraintuitivos. O foco ndo esta nas
consequéncias 0bvias, mas naquelas que surgem quando se pensa além da primeira camada
do problema.
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Responder bem a uma pergunta hipotética significa ir além do imediato. E observar como
uma pequena alteracdo pode transformar comportamentos, relagdes de poder, estruturas
sociais, valores culturais e até a forma como as pessoas percebem a si mesmas. Quanto mais
distante da obviedade estiver a consequéncia, mais o exercicio cumpre seu papel criativo.

Nao existe resposta certa ou errada. O valor do exercicio esta na diversidade de caminhos
possiveis, na capacidade de enxergar efeitos de segunda e terceira ordem e na habilidade de
conectar areas diferentes do conhecimento. Duas respostas completamente opostas podem ser
igualmente criativas, desde que sejam coerentes com 0 cenario proposto.

Ao realizar estes exercicios, procure variar o tipo de consequéncia: algumas praticas, outras
simbdlicas; algumas individuais, outras coletivas; algumas positivas, outras problematicas.
Esse movimento amplia o repertorio mental e treina um pensamento mais flexivel, adaptavel
e inventivo — exatamente o tipo de pensamento exigido em um mundo complexo e em
constante transformacao.

O que este desafio desenvolve

As perguntas hipotéticas desenvolvem o pensamento exploratorio e a capacidade de imaginar
cenarios alternativos. Elas estimulam a flexibilidade cognitiva, a antecipacao de
consequéncias e a criacao de solucoes além do imediato.

1) E se os seres humanos nao precisassem dormir? Liste 2 consequéncias ndao ébvias.

2) E se todas as pessoas soubessem exatamente quando vao morrer, mas nao como? Liste 2
consequéncias ndo 6bvias.

3) E se fosse impossivel possuir qualquer bem material por mais de 1 ano? Liste 2
consequéncias ndo 6bvias.

4) E se a memoria humana pudesse ser transferida entre pessoas? Liste 2 consequéncias nao
obvias.

5) E se ninguém pudesse guardar dinheiro, apenas gasta-lo ou doa-lo? Liste 2 consequéncias
ndo ébvias.

6) E se todas as decisdes importantes da vida tivessem que ser justificadas publicamente?
Liste 2 consequéncias ndo 6bvias.

7) E se o conceito de idade deixasse de existir legalmente? Liste 2 consequéncias ndo 6bvias.

8) E se todas as pessoas tivessem a mesma capacidade intelectual? Liste 2 consequéncias nao
obvias.

9) E se fosse impossivel repetir exatamente a mesma ac¢ao duas vezes? Liste 2 consequéncias
ndo ébvias.

10) E se o erro deixasse de ser visto como algo negativo em qualquer contexto social? Liste 2
consequéncias ndo 6bvias.
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11) E se fosse impossivel comparar pessoas entre si (em desempenho, aparéncia ou status)?
Liste 2 consequéncias ndo 6bvias.

12) E se toda decisao tivesse que ser reversivel, sem excecdao? Liste 2 consequéncias nao
6bvias.

13) E se o conceito de propriedade intelectual deixasse de existir? Liste 2 consequéncias nao
obvias.

14) E se as emocdes humanas fossem visiveis externamente, como sinais fisicos claros? Liste
2 consequéncias ndo obvias.

15) E se o tempo pudesse ser acelerado ou desacelerado individualmente, mas nunca
pausado? Liste 2 consequéncias nao 6bvias.

16) E se fosse impossivel tomar decisdes sozinho (toda escolha exigisse pelo menos duas
pessoas)? Liste 2 consequéncias ndao ébvias.

17) E se as pessoas ndo pudessem repetir opinides que nao fossem originalmente suas? Liste
2 consequéncias ndo obvias.

18) E se todo conflito tivesse que ser resolvido em até 24 horas, sem excec¢ao? Liste 2
consequéncias ndo ébvias.

19) E se o conceito de privacidade deixasse de existir socialmente? Liste 2 consequéncias nao
obvias.

20) E se o fracasso fosse recompensado financeiramente, mas o sucesso nao? Liste 2
consequéncias ndo 6bvias.

Conclusao

Ao virar esta dltima pagina, vocé ndo esta encerrando um ciclo, mas oficializando o inicio de
uma nova forma de interagir com o mundo. Ao longo destas linhas e através dos 200 desafios
que enfrentamos juntos, nosso objetivo ndo foi apenas entregar respostas, mas provocar as

perguntas certas. Buscamos desmontar a crenca de que a criatividade é um raio que cai sobre
poucos eleitos e substitui-la pela certeza de que ela é um musculo que se fortalece na pratica.

A "caixa de ferramentas" mental que vocé construiu aqui — forjada na fusdo entre a légica
matematica, o pensamento verbal e a ousadia lidica — agora pertence a vocé. O pensamento
divergente deixou de ser um conceito abstrato para se tornar uma estratégia tangivel.

No entanto, a verdadeira prova ndo esta nos enigmas deste livro, mas nos problemas que a
vida real, pessoal e profissional, apresentara a partir de agora. O convite final é simples, mas
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poderoso: ndo deixe que a poeira da rotina cubra as conexdes que vocé acabou de criar. Use a
resiliéncia cognitiva que desenvolvemos. Olhe para os problemas antigos com estas novas
lentes. Onde outros virem um muro l6gico intransponivel, espero que vocé, agora, veja
multiplas portas.

Vocé despertou o seu potencial. Agora, é hora de aplica-lo.
A Jornada Continua...

Se neste primeiro volume focamos no despertar e na fundamentagdo do pensamento criativo,
preparando o terreno e rompendo os padroes lineares, o proximo passo nos levara a um novo
patamar de complexidade e descoberta.

Prepare-se para o Volume 2.

Aqui, deixaremos a base de treinamento para entrar em aguas mais profundas. No préximo
volume, a "caixa de ferramentas" sera colocada a prova em cenarios onde a logica e a
imaginacdo precisardo trabalhar em perfeita sincronia para resolver problemas sistémicos e
desafios de alta complexidade.

Vocé dominou a arte de pensar fora da caixa. No Volume 2, vamos descobrir o que fazer com
0 que encontramos 14 fora.

Gabarito
Jogo da senha 40

%
wo»wo

6- 934 ou 964
7- 103
8- 347
9- 456
10- 7419
11-2410
12-9071
13-7510
14-5916
15-3579
16- 5894
17-9651
18-9582
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19-A
20- 6381
21-3916
22-B
23-B
24-C
25-B
26-295
27-602
28-814
29-592
30-714
31-D
32-D
33-2615 ou 2316
34-1352
35-6218
36-8023
37- 6492
38-D
39-D
40-C

Quadrado magico 25

7 2 3
0 4 8
5 6 1
1.
4 | 3|8
9| 5|1
2| 7] 6
2.
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10.

11.
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[e—
(@)
o
o

13

10 | 11

12

= |\O|Wn
N
~J

15| 14

12.
22 47 16 41 10 35 1
5 23 48 17 42 11 29
30 6 24 49 18 36 12
13 31 7 25 43 19 37
38 14 32 1 26 ER) 20
21 39 8 33 2 27 45
16 15 40 9 34 3 28
13.
14.
9 17 10
13 12 11
14 7 15
9 |17 | 10
13 112 | 11
14| 7 |15
15.

16. Resultado 9
17. RESPOSTA FINAL: 12
18. RESPOSTA FINAL: 10
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19. RESPOSTA FINAL: 10
20. RESPOSTA FINAL: 16
21. RESPOSTA FINAL: 24
22. RESPOSTA FINAL: 6
23. RESPOSTA FINAL: 10
24. RESPOSTA FINAL: 25
25.

11 4 9

Sudoku 20

2431
1324
4213
3142
1
1432
3214
4] 23
2)2341

4123
3241
1432
3)2314

645321
321654
534216
216543
462135
4)153462
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12)
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16)

17)

108
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18)

19)

20)

Desafio dos quatro quatros 25

1) Respostas possiveis:

4+4+4-4=8

=8

(4+4)x (4= 4)

109
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o (4x4)-(4+4)=8
o V4+V4+V4+V4=8
o 4+4x(4+4)=8

2) Respostas possiveis:

o 4+(4+4)+4=6
e (4x4+8)+4=6
e (4+4+4)+V4=6

3) Respostas possiveis:

o 4+4-(4+4)=7
e (4+4)-(4+4=7
o 4+V4+(4+4)=7

4) Respostas possiveis:

o A+4+4+V4=14

(4x4)-(4+V4) =14
(4xV4)+4+V4=14
(4+4+4)+V4=14

5) Respostas possiveis:

o (4x4)+4-V4=18
o (4+4)xV4+V4=18

6) Respostas possiveis:
e (4x4)-(4+4)=15
7) Respostas possiveis:

e 4x(4+4+-4)=20
e (4x4)+V4+V4=20

8) Respostas possiveis:

o 4x4+4+4=24
o 4x(4+4-V4)=24
o (4+Va)x (V4+V4) =24

9) Respostas possiveis:
o 4!+ (V4+V4): 4
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o (4'x4+4)+4
10) Respostas possiveis:

o Al +V4+V4++/4=30

o 4!+4+4++4=30(Equivalea24 + 4 + 2 = 30)

o 4!+ 4!+ (V4 +V4) =30 (Equivale a 24 + 6 = 30. Aqui usamos o 24 somado a sua
quarta parte)

o 41+4+4-4

11) Respostas possiveis:

o 41+4+4+4=36(Equivalea24 + 12 = 36)
o 4x(4+4)+4=36(Equivalea4x8+4 =32+ 4=36)
o (V4+V4)! + 4! = V4 = 36 (Equivale a 24 + 12 = 36)

12) Respostas possiveis:

o 4??-4? -\4-V4 =41 (Equivale a 24 + 12 = 36)
o 4!xV4-V4?-4=41 (Equivale a 24 + 12 = 36)

13) Algumas respostas possiveis:

o 41 +41+4-4=48 (Equivalea24 + 24 + 0 = 48)
o 4! +4lx(4+4)=48 (Equivalea24 + 24 x1 = 48)
o (4+4+4)x4=48 (Equivalea 12 x4 = 48)

14) Algumas respostas possiveis:

o 477-4+(V4+4)=54(Cdlculo: 55 - 1 = 54)
o A4l +41+4+V4=54(Cdlculo: 24 + 24 + 4 + 2 = 54)
o (4! +V4) + (4! + 4) = 54 (Cdlculo: 26 + 28 = 54)

15) Algumas respostas possiveis:

o (VAH/A)? +4:V4=57
e 4?7+ 4+ (4+V4) =57 (Cdlculo: 55 + 2 = 57)
o 4??+(4+4)+4=57(Cdlculo: 55 +8+4=55+2=57)

16) Algumas respostas possiveis:

o Al +41+42+4=62
o AN +VA+V4+V4?? =62

17) Algumas respostas possiveis:
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427 + (4! + 4) ~ V4 =69

4?2 + 42 + V4 + V4 =69

18) Algumas respostas possiveis:

o (4+4+Va)x41=72
o 4x(4l-4-V4)=72

19) Algumas respostas possiveis:

o (VAHVAR +41-V4=77
o 4N +41+V4-4=77

20) Algumas respostas possiveis:

4?27+41+42- V4?

42+427-(V4+ V4)!

21) Alguns gabaritos possiveis
427 + VA2 + 4] - V4?
4e4l+4+4

22) Alguns gabaritos possiveis
427 + 472 — (4 = V4)?

427 « V4 — (4 = VA2

23) Alguns gabaritos possiveis
441 +4? +4?

V4422 +4+ V4

24) Alguns gabaritos possiveis
V4« 42?2 +42?? — V4

25) Alguns gabaritos possiveis
VA? ¢ 427 + 42 +427?
Sequéncias numeéricas 30

1. 25
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16
17
18
19
20
21
22

23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.

32

18

160

17

15

36

23

10

122

.21

. 115

63

125

.17

.17

. 64

. 22

.14

.49

. Gabarito c

. Gabarito § (Seta para a direita).
B) e (Circulo)

B) A (Triangulo)]
C) m (Quadrado)
B) = (Para Direita)
B)ym A ek vV
C) 8 bolinhas

O]

C) A (Triangulo)

Problemas de Légica Verbal (Puzzles de Deducao) 25

1) Pedro: Ténis

Jodo: Futebol

Luis: Natacao

2) Inés: Cha

Joana:

Homo

Agua
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Maria: Sumo

3) Casa 1 (Esquerda): Azul
Casa 2 (Meio): Verde

Casa 3 (Direita): Branca

4) Sr. Costa: Médico (vai de Carro, pois as outras opcoes estao ocupadas).
Sr. Silva: Padeiro (vai de Bicicleta).
Sr. Pereira: Professor (vai de Autocarro).

5) Clara: Pera
Beto: Morango
Ana: Maca

6) Rui: Azul
Zé: Branco
Hugo: Preto

7) Mariana: Acao e Pipocas.
Lucas: Terror e Chocolate.

Gabriel: Comédia e Refrigerante.

8) 4.° Andar: Ana
3.° Andar: Caio
2.° Andar: Bia

1.° Andar: Duda

9) 1.° Lugar: Preto
2.° Lugar: Vermelho
3.° Lugar: Azul

4.° Lugar: Branco

10) Praia: Janeiro
Montanha: Fevereiro
Campo: Marc¢o

11) 1.° Lugar: C
2.° Lugar: B
3.° Lugar: A
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4.° Lugar: D

12) Sara: Selos (na Caixa)
Tiago: Postais (no Album)
Bruno: Moedas (na Pasta)

13) 1° Azul, 2° Verde, 3° Dourado, 4° Branco, 5° Cinza.
14) 1. Mauro, 2. Neto, 3. Lara, 4. Paula, 5. Olivia.

15) 1°E, 2° B, 3°C, 4° A, 5° D.

16) Gabarito: Ana

17) Gabarito:

e Joio — Professor
e Maria — Médica
e Pedro - Engenheiro

18) Gabarito: Ana

19) Gabarito: Segunda-feira

20) Gabarito: A

21) Gabarito: Bruno

22) Gabarito: Gato

23) Gabarito: Z

24) Gabarito: Vermelha

25) Gabarito: A

O Que é o Desafio "O Intruso"? (Odd One Out) 35

1) C) Vaca. (E o tnico animal doméstico/herbivoro de fazenda nesta lista; os outros séo
felinos selvagens/carnivoros).

2) D) Circulo. (E a tinica forma curva que ndo possui lados retos ou angulos, ao contrario dos
poligonos).

3) B) Cenoura. (E um legume/raiz, enquanto os outros sdo frutas).
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4) D) Colher. (E um utensilio de cozinha/alimentacéo, enquanto os outros sio ferramentas de
construgao/reparo).

5) C) Avido. (E um transporte aéreo, enquanto todos 0s outros sao terrestres).
6) B) Janeiro. (E um més, enquanto os outros sdo dias da semana).
7) D) Pdo. (E um alimento sélido, enquanto os outros sio bebidas/liquidos).

8) D) Camiseta. (E uma peca de roupa/vestuario, os outros sdo membros ou partes biolégicas
do corpo).

9) C) Jardim. (E uma area externa, enquanto sala, quarto e banheiro sdo comodos internos).
10) D) Barco. (E um transporte aquético, os outros sdo terrestres/rodovidrios).
11) D) Tesoura. (E usada para cortar, enquanto os outros sio instrumentos de escrita/pintura).

12) C) Chuva. (E um fendmeno meteorolégico, enquanto os outros sdo as estacdes climaticas
oficiais).

13) C) 9. (E o tinico niimero composto; todos os outros — 3, 7, 13 — sdo nimeros primos).

14) D) Cubo. (E uma figura tridimensional/sélida, enquanto as outras sio figuras planas
bidimensionais).

15) C) Flauta. (E um instrumento de sopro, enquanto os outros sdo instrumentos de corda).
16) B) Sudeste. (E um ponto colateral, enquanto Norte, Sul e Oeste sdo pontos cardeais).

17) C) Bronze. (E uma liga metéalica — mistura de cobre e estanho —, enquanto Ouro, Ferro
e Cobre sdo elementos quimicos puros da tabela periodica).

18) D) Nova York. (Embora seja uma cidade famosa, ndo é a capital do seu pais. Paris,
Londres e Roma sdo capitais nacionais).

19) B) Morcego. (E um mamifero, enquanto todos os outros — Aguia, Pardal, Pinguim —
sdo aves).

20) D) 90. (Todos os outros sdao quadrados perfeitos: 72=49, 82=64, 92=81. O 90 ndo tem raiz
quadrada exata inteira).

21) D) Samsung. (E uma marca/fabricante de hardware, enquanto Windows, Linux e Android
sao Sistemas Operacionais/software).

22) C) Beleza. (E um substantivo, enquanto Rapido, Feliz e Alto sdo adjetivos).
23) C) Sol. (E uma estrela, enquanto Terra, Marte e Vénus sdo planetas).
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24) C) Termdmetro. (E o aparelho usado para medir, enquanto Metro, Litro e Grama sio as

unidades de medida em si).

25) C) Morango. (Botanicamente, o morango é um pseudofruto; a parte vermelha carnuda

desenvolve-se do receptaculo da flor, ndo do ovario. Os "verdadeiros" frutos do morango sao

os pontinhos amarelos. Tomate, Uva e Abacate desenvolvem-se do ovario e sdo frutos

verdadeiros/bagas).
26) D

27)E) B

28) D) sabado

29) C) cenoura

30) E) parafuso

31) E) metal

32) C) tesoura

33) C) maturidade
34) E) cérebro

35) E) adjetivo
Balancas légicas 10

150 g
4 kg
10g
S50g
300
400 g
300 g
1,5

. 3,5
10.10 g

Lok W=

Fluxogramas 25

1) Ligue o radio.

2) Verifique a estacgao.
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3) Para chegar em "Comprar nova lampada", a resposta deve ser SIM para a primeira
pergunta ("estava plugada?") e NAO para a segunda pergunta ("o bulbo queimou?").

~Aan

4) Se a resposta for "Nao" na primeira etapa, a seta desvia para a direita com a agdo "Plugar a
lampada". O caminho para a segunda pergunta é cortado, pois o problema foi resolvido na
primeira etapa

5) Ele deve focar 80% do tempo em provas antigas e simulados. A teoria s6 deve ser
revisitada pontualmente quando houver erros ou duvidas.

6) A divisdao deve ser meio a meio: 50% acompanhando aulas e 50% fazendo exercicios e
provas antigas.

7) O tempo dedicado a provas antigas aumenta consideravelmente.
Com menos de 70% do contetido: 25% do tempo é para provas antigas.
Com mais de 70% do conteddo: 40% do tempo passa a ser para provas antigas.

8) A aprovacgao ou passagem para o 3° ano (indicado pela decisao "Vai pro 3o ano?"). Se nao
for para o 3° ano, ele repete o ciclo escolar; se for, ele entra no fluxo de cursinho.

9) O aluno deve ter um desempenho bom NOS simulados/provas OU estar a 3 meses antes da
prova.

10) Ele deve insistir no mesmo ciclo de estudos que ja estava fazendo. A seta do "NAO" (na
decisdo de desempenho/tempo) volta para o topo das caixas de estudo do perfil ">70%"
(Humanas 30/70 e Exatas 20/40), criando um ciclo de repeticdo até que a nota melhore ou a
data da prova chegue.

11) Deve-se solicitar a reemissao da nota ao fornecedor.
12) As informac0es da nota fiscal devem estar corretas (resposta "Sim" na decisao).

13) Significa que a nota corrigida deve passar por uma nova conferéncia. O processo
reinicia na etapa de recebimento para garantir que os erros foram consertados antes de liberar
o dinheiro.

14) O processo nunca chegaria ao fim (entraria em um loop infinito). As setas ficariam
circulando eternamente entre "Receber nota", "Informacoes corretas? (Nao)" e "Solicitar
reemissao", pois a condi¢do "Sim" nunca seria satisfeita para liberar a saida para o
pagamento.

15) O tnico caminho para encerrar o processo exige passar pelo pagamento. Isso garante que
0 processo nao seja arquivado ou esquecido sem que a divida tenha sido quitada (ou seja, ndao
ha "cancelamento" previsto neste desenho simples).
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16) Gabarito: C
17) Gabarito: B
18) Gabarito: D
19) Gabarito: A
20) Gabarito: C
21) Gabarito: D
22) Gabarito: C
23) Gabarito: C
24) Gabarito: B
25) Gabarito: C
Logica Aristotélica 25
1) Resposta: FALSO.

e Por que? S6 porque duas coisas compartilham uma caracteristica (ser redondo), ndo
significa que elas sdo a mesma coisa. (Ex: Uma pizza é redonda, mas ndo é um
planeta).

2). Resposta: VERDADEIRO.

e Por que? Se para ser ave é proibido ter 4 patas, e o gato tem 4 patas, ele
automaticamente esta fora do grupo das aves. A légica é perfeita.

3) Resposta: FALSO.

e Por que? Essa é uma pegadinha dificil! A regra diz que "quem estuda passa", mas
nao diz que "SO quem estuda passa". Talvez a prova estivesse muito facil, ou vocé
tenha chutado tudo e acertado. A 16gica ndao garante que vocé reprovou, apenas diz
que vocé nao teve a garantia do estudo.

4) Resposta: FALSO.

e Por que? Ser alto é uma caracteristica dos jogadores, mas nao é exclusiva deles.
Existem muitas pessoas altas que ndo jogam basquete (podem ser goleiros, modelos
ou apenas pessoas altas). A pista ndo disse que "SO jogadores de basquete sio altos".

5) Resposta: VERDADEIRO.
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e Por que? A regra é clara: para entrar no clube dos insetos, é obrigatério ter
exatamente seis patas. Como a aranha tem oito, ela viola a regra e fica logicamente de
fora do grupo. (Biologicamente correto também: aranhas sdo aracnideos!).

6) Dani quebrou o vaso

7) Hugo foi o culpado

8) Dudu foi o culpado

9) Quem ganhou foi Y.

10) A mente, B diz a verdade

11) Resposta: 1° Carla, 2° Dani, 3° Bia, 4° Ana.

e [Logica: Se Carla é 1° sobram 2, 3 e 4. Se Dani é abaixo de Bia, e Bia é abaixo de
Ana, a escadinha s6 pode ser Dani (2), Bia (3) e Ana (4).

12) Resposta: 1° Jodo, 2° Pedro, 3° Maria, 4° Lucia.

e [Logica: Jodo é o 1°. Maria esta atras de Pedro (Pedro-Maria). Como Pedro ndo é o
ultimo, eles devem estar no meio. Sobra o ultimo lugar para a Lucia.

13) Resposta: 1° Preto, 2° Vermelho, 3° Verde, 4° Azul, 5° Amarelo.

e Logica: Preto é fixo no 1°. O bloco "Verde-Azul-Amarelo" se forma pelas pistas B e
C. O Vermelho chegou antes do Verde, entdo ele entra entre o Preto e o Verde.

14) Resposta: Tiago (Mais novo) ,Mateus , Lucas , Bruno (Mais velho).
e [Logica: Se Bruno > Lucas e Lucas > Mateus e Mateus > Tiago, a linha é direta.

15) Resposta: Portugués - Ciéncias - Historia - Matematica.

16) Gabarito: B

17) Gabarito: A

18) Gabarito: B

19) Gabarito: E

20) Gabarito: B

21) Gabarito: E

22) Gabarito: A
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23) Gabarito: D
24) Gabarito: C
25) Gabarito: B
Criatividade 12

1)b

10)b
11) c
12) c
Pensamento Combinatério Otimizado 20

Gabarito

1)3 x4

2x2x3
(2+4)x2
4+4+4
(3+3)x2
2x(3+3)

2)6x4 - (4=2x2)
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6x(3+1) - (1=3+3)

(6+3)x2x6
6+6+6+6

3x2x2x2 5 (2=6+3)

3)6x%x3
3x3x2
6+6+6
2+3)x3
6x(3+3+2)

4)4 x4

24

(2 +2) x4
4+4+4+4

(4+2)4+ 22

5)5 % 2 x 2
(5+5)x2
5+5+5+5
(2+2)x5
5% (2 +2).

6)3x 3

32

3+3+3
(1+1+1)x3
(3 + 1)
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7)3 % 3
3+3+3

8) 4 x 4

4+4+4+4

9)2x2x2
242+2+2

10) (15com 3 e 5)
3x5

5x3

5+5+5
B3+3+3+3+3)
(5-3)x5+5
(3+3+1)x5%x3+3

11) (8 com 2)
2x2x2
2+2+2+2
(29 x2
2+2)x2

12) (27 com 3)

3x3x3

33

32x3
3+3+3+3+3+3+3+3+3
3+3+3)x3
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13) (10 com 2 e 5)
2x%x5
5x2
5+5
2+2+2+2+2)

14) (6 com 2 e 3)
2x3

3x2

3+3

2+2+2
(3-2)x3+3

15) (12 com 3)
3+3+3+3
(3x3)+3

16) (25 com 5)
5x5
5+5+5+5+5

(5x5)

17) (18 com 2 e 3)
3x3x2

32x2
3+3+3+3+3+3
3+3+3)x2
(2+3)x3+3
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18) (4 com 2)
2x2

22

2+2

19) (20 com 4 e 5)
4%x5

5x4
5+5+5+5

(4+4+4+4+4)

20) (9 com 1 e 3)
3x3

3+3+3
1+1+1)x3

Perguntas Hipotéticas (“E se...?”) 20

1) Jornadas de trabalho excessivas / aumento de esgotamento mental
Desaparecimento de rituais noturnos / perda de convivéncia familiar
Reducgdo de sonhos / impacto na criatividade

Colapso da distin¢ao dia—noite / cidades permanentemente ativas

Tempo livre deixa de ser escasso / novo valor social do 6cio

2) Planejamento extremo da vida / reducao da espontaneidade
RelacOes mais intensas / relacoes mais breves

Ansiedade deslocada para o “como” / menor medo do futuro
Fim do seguro de vida / novos produtos financeiros

Valorizagao do presente / abandono de projetos longos
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3) Economia baseada em acesso / desaparecimento da posse
Reducdo de acimulo / aumento de circulagdao de bens
Menor apego material / maior apego simbolico

Design focado em durabilidade / queda do descartavel

Status social migra para experiéncias / nao objetos

4) Identidade pessoal fragmentada / crise do “eu”

Educacao tradicional perde sentido / aprendizado instantaneo
Aumento de empatia / sofrimento compartilhado

Mercado de memorias / novas desigualdades

Crimes envolvendo memoérias falsas / novos dilemas legais

5) Poder deixa de ser financeiro / passa a ser social
Consumo impulsivo inicial / adaptagao coletiva posterior
Doac0es estratégicas / reputacao como moeda

Fim da poupancga / novos modelos de seguranca

Planejamento comunitario cresce / individualismo cai

6) Evitacao de decisdes arriscadas / aumento da conformidade
Justificativas mais importantes que resultados / cultura da narrativa
Pressao social constante / autocensura

Novas habilidades retoricas / menos autenticidade

Transparéncia forcada / relagcdes mais superficiais

7) Educacdo por competéncia / fim das séries etarias
Trabalho sem limite etario / carreiras ndo lineares
Relagdes familiares menos hierarquicas / mais negociadas

Fim da discriminagado etaria / novas formas de preconceito
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Marcos da vida desaparecem / tempo mais fluido

8) Criatividade vira diferencial central / inteligéncia perde status
Lideranca baseada em valores / ndo em capacidade cognitiva
Conflitos morais aumentam / conflitos intelectuais caem
Educacao focada em ética / ndo em contetido

Inovacdo pode desacelerar / padronizacao de solucdes

9) Rotinas impossiveis / improvisacdao constante
Planejamento excessivo / aumento de ansiedade
Criatividade cotidiana elevada / perda de eficiéncia
Automacao perde sentido / trabalho manual cresce

Erros inevitaveis / maior tolerancia social

10) Medo de tentar desaparece / aumento de experimentacao
Aprendizado acelerado / queda do perfeccionismo
Avaliacdo baseada em processo / nao em acerto

Inovacado constante / instabilidade cultural

Fracasso deixa de estigmatizar / identidade mais flexivel

11) Competicdo direta desaparece / surgem métricas internas
Autoavaliacdo ganha importancia / insegurangca aumenta
Marketing pessoal perde forca / reputacdo muda de base
Cooperacao cresce / exceléncia individual perde visibilidade

Status social se torna difuso / hierarquias enfraquecem

12) Decis0Oes se tornam mais ousadas / compromisso diminui
Relacionamentos ficam instaveis / medo de errar cai
Planejamento de longo prazo perde valor / adaptagao cresce

Responsabilidade individual enfraquece / experimentacdo aumenta
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Institui¢Ges ficam flexiveis / confianca institucional diminui

13) Inovacao acelera inicialmente / diferenciacao se torna dificil
Criadores dependem de reputacao / nao de exclusividade
Conhecimento se espalha rapidamente / valor econémico cai
Colaboracao cresce / autoria perde relevancia

Criatividade migra para execucdo / nao para ideia

14) Mentiras emocionais desaparecem / conflitos aumentam
Empatia cresce / vulnerabilidade se torna publica
Manipulacdo emocional muda de forma / nao desaparece
Privacidade psicoldgica acaba / novas normas sociais surgem

Autenticidade for¢ada / autocontrole emocional extremo

15) Produtividade individual se fragmenta / sincronizagao social cai
Relac0es pessoais se desalinham / solidao aumenta

Gestdo do tempo vira habilidade central / estresse cresce
Desigualdade temporal surge / vantagens invisiveis aparecem

A nocao de “urgente” perde sentido / prioridades mudam

16) DecisOes mais lentas / maior senso de responsabilidade coletiva
Autonomia individual diminui / negociacao se torna central
Relagdes de confianca ganham valor / isolamento social cai
Conflitos aumentam inicialmente / cooperacao forcada surge

Lideranca se dilui / consenso vira moeda social

17) Opinides superficiais desaparecem / siléncio aumenta
Pensamento critico cresce / repeticao automatica cai
Influenciadores perdem poder / autoria intelectual ganha valor

Comunicacdo se torna mais lenta / mais precisa
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Pressao por originalidade / ansiedade intelectual

18) Conflitos menores se intensificam / grandes conflitos diminuem
Decisoes impulsivas aumentam / ressentimentos caem

Mediacao profissional cresce / justica informal diminui

Emocgdes dominam o processo / racionalidade perde espaco

Acordos temporarios se tornam comuns / solucées definitivas raras

19) Autocensura constante / comportamento mais controlado
Transparéncia extrema / perda de intimidade

Reputacao se torna permanente / erro vira estigma

Normas sociais rigidas / desvios diminuem

Relacgdes superficiais aumentam / vinculos profundos raros

20) Pessoas assumem mais riscos / tentativas aumentam
Inovacao cresce / eficiéncia cai

Fracassos estratégicos surgem / manipulacdao do sistema aparece
Cultura de experimentacao / desvalorizagao do resultado

Meérito se redefine / sucesso perde centralidade
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