O Livro de Colorir

Da Matematica

Mantendo Mentes Afiadas dos 18 aos 100 e
além



Dados Internacionais de Catalogagdo na Publicagdo (CIP)
(Cadmara Brasileira do Livro, SP, Brasil)

Pereira, Regiane Aparecida Ragi

O livro de colorir da matematica : numero 1
mantendo mentes afiadas dos 18 aos 100 e além /
Regiane Aparecida Ragi Pereira ; revisor técnico

Murilo Araujo Romero. -- 1. ed. -- S&o Carlos, SP
Ed. da Autora, 2025. -- (0O livro de volorir da
matemdtica ; 1)

ISBN 978-65-01-62583-6

1. Livros para colorir 2. Matemdtica 3. Matematica

(Atividades e exercicios) 4. Passatempos 5.
Raciocinio légico I. Romero, Murilo Araujo. II.
Titulo III. Série.

25-291626 CDD-510

indices para catilogo sistematico:
1. Matematica 510

Maria Alice Ferreira - Bibliotecédria - CRB-8/7964




Por

Regiane Aparecida Ragi Pereira

Revisor técnico

Murilo Araujo Romero



APRESENTACAO

Se vocé gosta de desafios, légica e boas ideias... este convite € para
VOocCeé!

O Livro de Colorir da Matematica € muito mais do que um livro de
matematica. E um convite aberto fi para todos que gostam de pensar,
refletir, imaginar e brincar com o raciocinio légico, = em qualquer
idade.

AqQui, vocé vai encontrar problemas que parecem enigmas , curvas
que escondem segredos , equagdes com alma de mistério , e até
graficos que se revelam como desenhos secretos gue dao pistas
de mistério .

E o melhor: vocé néo precisa ser um génio , nem saber formulas
dificeis i basta ter vontade de pensar com criatividade e coragem
de tentar.

Neste projeto, O Livro de Colorir da Matematica  , também
resgatamos uma fantasia que muitos acreditam, de forma equivocada,
pertencer apenas ao universo das criancas: a de brincar, imaginar e
sonhar. Ao convidar também os adultos a entrarem nesse mundo
ltdico, criamos um espaco onde o raciocinio logico se alia a leveza, e o
cérebro, estimulado com prazer, faz naturalmente o seu trabalho:
melhorar a concentracao, a saude mental e a nossa capacidade de
pensar com clareza i em qualquer fase da vida.

Este livro é feito para:

Quem est8§8 se preparando para o
Quem j 8 ® adulto e quer manter

To o To Do
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Quem quer mel horar o desempenho
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A Quem nunca gost @& unadesta disposteaudrtuina a
nova chance a ela

Entdo, venha com a gente! Traga seu lapis, sua calculadora simples,
sua curiosidade e seu tempo livre fi Porque aqui, a matematica vira
passatempo. E o raciocinio, uma ferramenta de diversdo! Usamos
agui o método analitico aproximado simplificado fi também conhecido
como SAAMM ! fi para resolver problemas com leveza, clareza e
criatividade. Com ele, até equacdes de grau elevado se transformam
em brincadeiras visuais e acessiveis . Vocé aprende fazendo,
desenhando, ligando pontos , descobrindo padrdes .

Vamos brincar com a matematica?

Aqui no Livro de Colorir da Matematica , resolvemos problemas de
verdade , mas com um toque de brincadeira e imaginacado . Nada de
formulas complicadas i vamos usar o que vocé ja conhece:

1 Adicéao e subtra céo.

1 Multiplica céo distributiva (lembra do cespalha dentro do
paréntese G?).

1 Reorganizar express 6es com a propriedade associativa

1 E até uma técnica magica: fingir que certos pedacos sao tédo

pequeninos que dapara ignorar

Ah! E se quiser fazer uma pausa entre 0s passos... tem espacgo para
colorir e relaxar  no Livro de Colorir da Mateméatica !

! Para saber mais sobre o método analitico aproximado simplificado (SAAMM), consulte o

artigo publicado na Revista Brasileira de Ensino de Fisica: https://doi.org/10.1590/1806 -9126-
RBEF 2024 -0325



INTRODUCAO

No Reino Encantado da Matematica...

No coracdo do Reino da Matematica, ha criaturas especiais que
brilham como reliquias méagicas i as equacdes.

Mas ndo se engane: elas ndo sdo apenasum conjunto de ndmeros sem
sentido . Equacbes sao portais. Portais que, quando decifrados,
revelam segredos ocultos, caminhos escondidos e solucdes
inesperadas para 0s enigmas mais intrigantes.

Com elas, podemos:

descobrir quando um foguete atinge o espaco,

saber quanto de suco cabe numa garrafa magica,

ou entender como construir uma torre de blocos que toque as
nuvens.

S&o coisas assim que vamosfaze r neste primeiro episédio do Livro de
Colorir da Mateméatica f uma jornada entre cores, formas e logica ,
onde a imaginacao encontra a precisdo dos numeros.

Aqui, nossos desafios sdo predominantemente problemas algébricos
ambientados no fantastico Reino dos Polindmios.

Mas néo se preocupe: mesmo que vocé nao tenha pratica com

matematica, tudo sera explicado com calma, criatividade e um toque

de magia.

E se voc° |8 conhece -@eparavédoporowo soé pr
angulo i mais ludico, mais visual, mais surpreendente.

Porque, neste livro, matem &tica n &0 € uma obrigacdo: € uma
aventura encantada com lapis na mao e mente aberta para o
impossivel.



1 - Enquanto descansa, entre uma atividade e outra, que tal colorir?
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1 Enquanto descansa, entre uma atividade e outra, que talcolorir?



1- A CORRIDA DOS ROBOS

Tema: Movimento, Futurismo e Equacfes Cubicas
Habilidade matematica: Resolucdo de equacdes algébricas de 3°
grau com método aproximado

Introducéo Ludica

Ano 2225.
O estadio esta lotado. A torcida grita. Luzes piscam. E a grande final
do Campeonato Mundial de Corridas de Robds !

Os competidores disparam pela pista, misturando velocidade e

manobras que parecem coreografias. Tudo v ali bemé at® q
momento decisivo, um dos robds favoritos cruza a linha de chegada
eé nada de aparecer o tempo final no v

Em vez do tempo de chegada, o sistema envia uma equacao cubica
instantanea.

A equacao recebida foi:

~

DO O X®d PO YW X UL
O valor que precisamos € o instante t , em que P(t) = 100 metros.

Agora é com VOCé:
A plateia est8 esperando, o operador e
pode resolver esse desafio e revelar esse instante !

Entendendo o Desafio

No coracéo pulsante do Campeonato Mundial de Corridas de Robds,
cada segundo é precioso fi e hoje, mais do que nunca, ele é decisivo.



O sistema de cronometragem, em vez de registrar diretamente o
tempo final de um dos robds favoritos, enviou ao operador uma
equacao cubica instantanea .

A férmula transmitida foi:

~
b \

DO O X®d pPp O YW XU

Aqui, P(t) é a posicdo do rob6 em metros, et é o tempo em segundos.
Essa formula so serve para este  momento. Essa mensagem foi enviada
pelo sistema de cronometragem.

Sabemos que a linha de chegada esta na marca dos 100 metros .
Ou seja, queremos encontrar o instante , em que:

~
t)

DO PpPTLTT
Substituindo esse valor na equacéo, temos:
O X8 pO YW®BYULPTT

Reorganizando os termos e trazendo tudo para um lado da equacéo,
podemos escrever :

O X80 p& p@cuom &£ %BNOAépb |
Vamos chamar essa equacao deEquacéo 1.

Essa € a equacao cubica que precisamos resolver!
Nosso objetivo € encontrar uma solucdo aproximada para t i o tempo
de corrida A usando o método analitico aproximado simplificado
(SAAMM) , que combina légica, criatividade e um toque visual para
resolver problemas complexos.
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Aplicando os Trés Passos Magicos

Agora, vamos usar o0 nosso meétodo analitico aproximado
simplificado A aquele que transforma equacdes dificeis em desafios
acessiveis, quase como um truque de magical

Passo 10 Substituicdo de Variavel
Passo 20 Linearizacdo em

Passo 30 Determinacao do enigmatico U

Passo 1 d Substituicdo de Variavel

Para facilitar a s 0 c 0 resolvey @ssa&equacao enigmatica,
aplicamos o primeiro passo magico. Substituimos , 0 [ "Yhna
Equacéao (1)

O xX® p&O p@cuvm %WNOAeépb i

U e umvalor ¢e n i g m8due pceoisamos encontrar. Se
substituirmos o valor O f 'Y na Equacéo (1) vamos poder
escrever uma outra equacao, a Equacao 2:

Y x&] Y p&Y Y p@cuUT
%NOA&PI
Fala a verdade, vocé ficou preocupado (a) em resolver a Equacéo. (2) ?

Olha, colhandod assim, até eu tenho medo. Mas, tem um truque legal
gue nds vamos usarque simplifica tudo num passe de magica!

Eu vou te explicar em detalhes, e vocé vai usar isso em todos 0s
proximos enigmas.

11



Passo 2 0§ Linearizagao em

Antes de sair expandindo tudo, vamos simplificar os termos usando
uma regra muito especial , a Regra 1.

~ ~

— Y T — 8
Note que k aqui € um numero inteiro. Seguindo a Regra 1,

Parak=3: — Y OoY— Y ©OnRn &do

~

Parak=2. — Y CY—Y Onf&d1

Substitua os resultados das equacdes (3) e (4) na equacao de numero

2):
Y x®] Y p@vu Y p@quT

Se voceé fizer isso, podemos escrever agora uma outra equacao
magica, a equacao de numero 5.

oY— Y xX®cCY—=TY p§U Y p@CuLT
%NOA&PI

Antes de prosseqguir, revise cuidadosamente a Equacao ( 5) i
verifigue se nenhum sinal ou nimero escapou sorrateiramente. Um
deslize agora pode ser fatal! chegou o0 momento de abrir sua caixa
de ferramentas magicas e retirar de la a chave de fenda encantada,
perfeita para resolver enigmas como este. Vocé vai precisar lancar
feiticos antigos, como a distribuicdo méagica e o poder da propriedade
associativa. Talvez vocé esteja um pouco enferrujado(a), mas
acredite: a magia esta nas suas maos! E se travar no ca minho, aplique
uma gotinha do 6leo magico da perseveranca e tente novamente.

Agora, multiplique termo a termo com atencao i realize todas
as operacdes necessarias para que o encantamento funcione .

12



Trabalhe com um caderno encantado e um lapis magico. Vamos
escrever agora, a equacao de numero ( 6). Confira item por item.

OY— Y pOY—x®Y pU[p&UOY p@CULT
%NOA@DI

Em seguida, veja se vocé se lembra do que acabamos de escrever. A
equacao6 é uma equacao magica e superpoderosa que nos ajuda a
desvendar muitos enigmas. Ela se chama Equacéo de Primeiro Grau
A uma das mais encantadas e versateis do universo magico da
matematica! O jeito magico de resolvé -la é simples, mas poderoso:
deixamos todos os termos que tém a incognita A do lado esquerdo e
enviamos para o lado direito, com o sinal trocado, todos os termos

constantes . Vamos fazer essa magica juntos? Pegue sua varinh a
|6gica e prepare -se para reorganizar os feiticos matematicos.

oY pUOY p & v—
Y XY pUO pé@cvu
%WNOA#&DPI

Em seguida, prepare -se para um dos momentos mais magicos da
nossa aventura! Depois de muito trabalho com distribuicbes
encantadas, propriedades misteriosas e feiticos matematicos,
conseguimos algo valioso:i s o | ,@ nossA tesouro matemagico ! Esse
valor € como a ultima peca de um quebra - cabeca antigo , escondida

em algum pergaminho do Reino dos Polinbmios.A férmula sagrada que
chamamos de Equacéo (8):

YO x®Y p®OY p@CuU
oY poY p&vU

Sim, é isso mesmo! Essa equado poderosa nos diz quanto vale A.
Mas ainda ndo sabemoso valor do enigmatico U.

Oon@E&dy
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Passo 3 0 Determinacao do enigmatico U

Agora € hora de ativar sua habilidade de explorador(a) gréafico(a)

' Vocé chegou ao momento em que a magica se encontra com o
tracado: precisamos descobrir o valor misterioso de U |, e a pista
sera desenhada no papel!

A funcdo que nos interessa plotar aqui, € :
QW 0 X® pH 0O p @ ¢ v Equacao (1)

Abaixo esta uma tabela com varios valores ja calculados para
vocé. Ela mostra a posicao do robd ( f(t) ) em fungcdo do tempo ( t).
Agora, sua misséo é simples i porém decisiva. Transforme niameros
em desenho! Coloque todos os pontos no grafico .

0 "Q0
4 | 274625 | -4 -3 2 10 1 2 3 4 5 6
t

-3 | -166.375

-501
-2 -91.125
1 | -42.875

-1001
0 -15.625 |
1 -3.375 =

+— -150

2 -0.125
3 0.125 Lode
4 3.375
5 15.625 530!
6 42.875
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O que fazer agora:

1. Use o plano cartesiano do lado da tabela ;

2. Marque cada ponto da tabela no plano cartesiano (com o eixo
horizontal para t e o eixo vertical para f(t) );

3. Conecte suavemente os pontos com uma curva fluida A pode
usar régua ou a mao livre;

4. Observe onde acurva desenhada por vocé cruza o eixo
horizontal ;

5. Esse é o0 seu ponto U, o valor misterioso que estavamos
procurando!

Dica de sabedoria matem atica:
Esse momento é como encontrar a entrada secreta de uma caverna
magica: o lugar onde a curva toca o chéo do grafico revela a
solucdo! Com os olhos atentos e o coracéo curioso, estime o valor de
U observando a intersecao. Anote aqui, a sua descoberta:

U =

Agora gue desvendamos o mistério de U, o tempo chegou para
a Ultima etapa dessa jornada encantada . Vocé se lembra do que
dissemos la no comeco da aventura? Que o tempo magico t i aquele
que faz o robd ultrapassar a linha de chegada dos 100 metros i esta
escondido atras de uma mascara , disfarcado de uma soma

misteriosa: O [ Y.  Pegue agora o valor de A que vocé
acabou de encontrar usando a Equacéao (8), e o valor de U que vocé
capturou no seu grafico (o ponto onde a curva tocava o eixo).

Com sua calculadora magica (ou um bom feitico de multiplicacéo
e divisao), calcule:

15
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Faca a conta passo a passo. Respire fundo. Vocé estd a um numero

~

oY

~

Y x®7Y

~

0

t e r nmMoce ger &

descoberto o instante em que o rob0 atinge a linha de chegada

de distanciadarespostal E quando

segundos

¢

2 Enquanto descansa, entre uma atividade e outra, que tal colorir?
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Final da atividade

Agora que vocé descobriu o valor de t, chegou 0 momento de
celebrar! Esse niumero magico representa o instante em que 0 N0Sso
robd cruzou a linha de chegada dos 100 metros 'Mas at en- «o0é
um segredo guardado para os verdadeiros exploradores da légica:
O valor de t néo sera revelado facilmente , aqui. Em vez disso,
chamaremos esse valor de t = Al

Quer saber quanto vale A1? Vocé vai precisar procurar na Tabela
de Resultados que esta escondida em algum lugar do livro! (Ou
melhor... talvez ela esteja até de ponta cabeca @ sO os mais atentos
vao notar! Se, o valor que vocé encontrou estiver bem préximo de
Al: Parabéns! Vocé fez uma otima escolha para o chute inicial U e
aplicou o método com raciocinio, paciéncia e intuicao!

Se o seu valor ficou um pouco distante, ndo se preocupe i 0
importante € que, com o método que usamos, 0 valor que vocé
encontrou € sempre mais proximo  do valor verdadeir o do que o
chute inicial que vocé deu . Ou seja, vocé melhorou sua
aproximacao!

E por isso que escolher bem o valor de U, com a ajuda de um
gréafico, é tdo importante. Um bom chute inicial deixa o resultado
mais certeiro. E mesmo que o primeiro chute n&o seja perfeito, vocé
ja deu um passo gigante rumo a resposta correta.

O que acha de tentar de novo com outro valor de U? E...,
calcular de novo:

Yoox®Y p gy pP&®CU.
oY p@mmpp§ v

Vocé pode fazer isso quantas vezes precisar

17
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2- A ILHA DO TESOUROE O VOLUME DO COFRE

Tema: Tesouro escondido, enigmas cubicos e raciocinio l6gico
Habilidade matematica: Resolucdo de equacdes cubicas via
método aproximado

Introducéo Ludica

Em uma ilha misteriosa, cercada por aguas cristalinas e protegida por
lendas seculares, o lendario Capitdo Polinbmio escondeu seu maior
tesouro em um cofre magico. Mas havia um segredo: o cofre s6 se
abria com uma chave especial , cujo comprimento precisava ser
conhecido para ativar o mecanismo interno.

O que se sabe i1 e foi transmitido de geracdo em geracdo i é que o
volume do cofre € 60 litros . Contudo, 0 mecanismo magico que libera
esse espaco so funciona se a chave tiver o comprimento certo, X (em
centi metros), capaz de alinhar engrenagens ocultas e runas
encantadas.

Segundo a lenda, a relacdo entre o comprimento da chave e o volume
do cofre é descrita por esta antiga formula gravada na pedra mais
alta da ilha:

W PEPP XBPCPpWIPWOT ¢ YU

Para destrancar o cofre, € preciso encontrar o valor de x gue
satisfaca V(x)=60. Somente entdo o cofre revelara seu conteudo,
guardado por séculos, e o aventureiro digno podera reivindicar o
tesouro.

Missdo: Descobrir o comprimento da chave magica para abrir o
cofre e conquistar o tesouro.

Aten ¢ao: o cofre reconhece apenas aqueles que unem | égica,
célculo e imaginacado i1 € preciso pensar fora da caixa

18



Entendendo o Desafio

Na misteriosa llha do Tesouro, o volume do cofre  magico esta
relacionado com o comprimento x (em centimetros ) da chave
encantada pela seguinte férmula :

WO W PEPP XPCPWIPBOTCYUT

Mas ha um detalhe fundamental revelado na lenda: o volume do cofre
é 60 litros . Isso nos permite montar a equagao matematica do
desafio:

WwW QT
Ou seja, devemos resolver:

W PEHPP XDCPWIPYBOT YWY

Reorganizando a equacao para igualar a zero, como manda o Cédigo
dos Aventureiros Algébricos, temos:

W PpHPP XA CPpUWIRCHIOT

¢ Yutm
I NDA e

Agora é com vocé! Sera que consegue descobrir o valor magico de x
0 comprimento da chave encantada que abre o cofre magico, que
guarda o tesouro escondido? Pegue seu lapis,seu caderno magico, sua
|6gica afiada... e boa caca ao tesouro!

Aplicando os Trés Passos Magicos
N&o se esqueca de usar 0s trés passos magicos.

Passo 10 Substituicdo de Variavel
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Passo 20 Linearizagdo em *

Passo 38 Determinacdo do enigmatico U
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3 Enquanto descansa, entre uma atividade e outra, que tal colorir?
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Passo 1 0 Substituicdo de Variavel

Para facilitar as oOcoisaso6 e resol ver

aplicamos o primeiro passo do nosso método especial : Substituimos ,
® — "Yhna Equacdo (1):

W PEPP XPCPpUWIRCHOT YU T
T WINIOA é P | P

Uéum v ad mirg nd8 t i guevednoscecentrar. Se substituirmos
ovalor @ — Y na Equacéao (1), vamos poder escrever uma outra
equacéao, a Equacéo 2:

— Y p®Wpp Y X®GCpwREXY
pcaoTtT ¢ Yl
I BN DA e
Passo 2 d Linearizacdo em

Antes de sair expandindo tudo, vamos simplificar os termos usando
uma regra muito especial, a Regral i um truque magico conhecido
apenas pelos Aventureiros do Reino dos Polinbmios:

[ Y @ [ VY

Vamos aplicar essa regra para 0s expoentes que aparecem na equagao
magica do nosso cofre pirata. Observe:

Parak=3: [ Y oY[] YumNOAéprl o
Pparak=2 [ Y <Y Yn RaNIOIAE PT 1

Agora, substituimos os resultados das Equacdes (3) e (4) na nossa
Equacdo magica (2), que é:

21



I NDA e

Se vocé fizer isso com atencdo, surgira uma nova equacao encantada:
a Equacéo de niumero 5!

oY— Y p&PEY—Y X@SCpeiY
pCcAOT C Yot
I N OA e

Antes de prosseqguir, revise cuidadosamente a Equacao ( 5) i veja se
nao deixou escapar nenhum sinal ou numero errado. Um deslize agora
pode ser fatal para sua missao de encontrar o tesouro  do cofre
magico!

Também, é a hora de abrir sua caixa de ferramentas magicas e
tirar de la a chave de fenda encantada gue ajuda a resolver
enigmas como esse. Voceé vai precisar aplicar feiticos antigos como a
distribuicdo magica e o poder da propriedade associativa

~

Talvez vocé esteja um pouco enferrujado(a), mas acredite  fi a magia
esta nas suas maos! E se travar no caminho, passe uma gotinha do
0leo magico da perseveranca e tente novamente.

Vamos la: multiplique termo a termo com cuidado, e teremos a
Equacéo de namero (6):

oY— Y (@»CY—pBPE X®C
x@cpmﬂpc&rcrcwgty
| wofl O

22



Pense com calma... lembra o que temos diante de nés? Sim! A Equacéo
(6)éumaEqua- «o de Pr i meunmadas @aisanagicase A
poderosas do universo encantado da matematica! E o jeito magico de

resolvé-la é:

Deixar todos os termos que tém a incognita A no lado esquerdo, e
passar os termos constantes para o lado direito, trocando o sinal.
Vamos fazer essa reorganizacdo magica agora i pegue sua varinha
l0gica e prepare -se para lancar um feitico de equilibrio matematico!

oY C@®BCY X @GP e i
Y pWPE XSDCPUTPCHMOT G P!
Il PN DA &

Chegou um dos momentos mais magicos da nossa aventura!

Depois de tantas distribuicGes encantadas, propriedades misteriosas
e feiticos algébricos, conseguimos um artefato valioso: A isolado!

Esse valor € como uma peca rara do quebra -cabeca. A férmula final é
conhecida por todos os grandes navegadores algébricos como a
Equacéao (8):

Y pWPYE XPCPWUTPHBMOT ¢ YU

oY Cc@dCY YD CDOWT
I N DK é

Uau! Conseguimos! Essa equedo méagica nos diz quanto vale A ...
Mas atencéo: ainda ndo sabemos o valor do enigmatico U i e para
iISS0, vamos precisar usar o poder dos graficos . Siga para o Passo 3,
onde desenhar se torna uma ferramenta de descobertas incriveis!

23



Passo 3 d Determinacao do enigmatico U

Agora é hora de desenhar para encontrar o valor de U. A tabela
mostrada contém os valores ja calculados, s6 para vocé desenhar o
gréfico. Para cada valor de x, temos o correspondente valor de f(  x),
dado pela funcéo,

QO w pAHPP XPCPWIRCHOT YU

Coloqgue todos os pontos no grafico.

1251

Q0
-120.3342850
-61.02337795
-25.33447095
-7.267563953
-0.822656953
0.000250047 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1.201157047 ~25- ¥
8.780064047 .
28.73697105
67.07187805
129.7847850 ~100°

100+

757

f(x)

501

251

_75_

O N0~ W N - O &

[EEY
o

Depois de colocar todos os pontos da tabela no grafico, use régua ou
trace manualmente os pontos. M arque o ponto de intersecédo , entre
a curva que voceé tracou e o eixo X. O enigma que deve ser resolvido
aqui € encontrar aproximadamente o ponto X em que a curva
desenhada encontra o eixo. Chame esse ponto de U e estime um valor:
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U =

Agora que conhecemos U, calcule o valor procurado: W — Y8
Substituindo o

Y pBWPE XDGCPUTP CHOT G Y

oY C@®CY Y®COWT _
1 HNDK éE

A resposta procurada € :

Y pwp¥ x@cpwnpc&rmcwun
oY (@®CY X@PCPpWT

Quando terminar...  Vocé tera descoberto o valor do
comprimento da chave encantada que abre o cofre magico. Anote o
valor que vocé descobriu !

W

X = cm

Final da atividade

O valor que vocé deve ter obtido, € x=A2 . Mas afinal é
quanto vale A2? Este resultado esta guardado na Tabela de
Resultados em algum lugar do livro .

. Confira la. Se vocé chegou perto de um valor como x = A2 ,
parabéns, aventureiro(a) l6gico(a)! Vocé usou algebra, criatividade,
paciéncia i e um toque de magia i para vencer mais um enigma! E se
o valor que vocé encontrou ficou um pouco distante, tudo bem! Mas
confira bem as contas para ver se ndo ha nenhum errinho...
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O método que usamos sempre aproxima voc é do valor verdadeir o.
Um bom chute inicial U pode te levar direto ao ouro! Que tal
testar outro valor de U e refinar ainda mais sua resposta?

Super dica: use como novo U o valor de x que vocé obteve por
Y21 t i Enaominue explorando esse comportamento magico da
matematica!
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4 Enquanto descansa, entre uma atividade e outra, que tal colorir?
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30 A MAQUINA DE SUCO MALUCA

Tema: Mistura magica, proporcéo cubica e equacdes algébricas
Habilidade matematica : Resolucdo de equacao de 3° grau com
método aproximado

Introducéo Ludica

No coracao da enigmatica Vila dos Inventores , existe uma reliquia
tecnoldgica que desperta a curiosidade de cientistas, alquimistas e
cozinheiros , desde tempos antigos : a Maquina de Suco Maluca !

Mas atenc¢éo: essa engenhoca nao funciona com botbes normais. Seu
segredo estad nos numeros! A quantidade de garrafas de suco de
laranja que a Maquina de Suco Maluca vai produzir esta relacionado
com o numero de laranjas magicas, ) que vocé coloca dentro da
maquina segundo a seguinte formula matematica :

L @ p¢ pTEY p WP

Hoje, a maquina recebeu uma misséo especial: encher 20
garrafas de suco para a grande festa da vilal Mas o numero de
laranjas magicas x que deve ser colocado na maquina, ontinua sendo
um mistério ! Sera que vocé consegue descobrir esse numero
magico?
S06 quem tem raciocinio logico afiado e imaginacéo de sobra
conseguira ajudar nossos inventores! Pegue seu lapisencantado, seu

caderno magico, prepare sua mente... e vamos desvendar esse
delicioso desafio com gosto de laranja !

Entendendo o Desafio

Na enigmatica Vila dos Inventores , uma antiga maquina esta prestes
a entrar em funcionamento i mas ndo se trata de uma maquina
comum.
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A Maquina de Suco Maluca transforma laranjas magicas em
garrafas de suco utilizando quantidades encantadas, calculadas por
meio de uma poderosa equacédo.A formula magica que a maquina usa
para transformar X laranjas em Q garrafas de suco é:

VW W Pl p1mawp p wa
Mas hoje h a uma missdo especial: a maquina precisa produzir 20

garrafas de suco para a Grande Festa da Vila
Isso significa que queremos encontrar o valor de  x tal que:

Q(x) =20

Substituindo esse valor na formula, temos a equacéo que precisa
ser resolvida:

W p¢p pTA) pwd CTI

E reorganizando os termos, chegamos a forma final da equacéao
que sera nosso foco durante toda a aventura:

A}

W p@ pTA PP o
I %N DK é
Nosso objetivo € encontrar uma solucao aproximada para essa

equacao algébrica de 3° grau, usando um método magico e eficiente.

E para isso, vamos usar o0 método analitico aproximado simplificado A
a nossa ferramenta especial do Reino dos Polindbmios, que revela
solucdes com ldgica e criatividade! Pronto(a) para ativar sua mente
|6gica e ajudar os inventores a prepararem 0 suco magico da festa?

Ent «o, pegue sua r®gua encantada, S u
obra!
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Aplicando os Trés Passos Magicos

Agora vamos usar 0 hosso método analitico aproximado simplificado
A aquele que transforma equacdes dificeis em desafios acessiveis,
guase como um truque de magica!

Passo 10 Substituicdo de Variavel
Passo 20 Linearizacdo em

Passo 30 Determinacao do enigmatico U

Passo 1 d Substituicdo de Variavel

Para facilitar as O0coisasod6d e resolver
aplicamos o primeiro passo do nosso método especial . Substituimos ,

W — 7Y,naEquaga?lo(l)Uéum v ad noirg ne§ t i quevednosq u e
encontrar. Se substiturmosovalor O — Y na Equacéao (1),

vamos poder escrever uma outra equacao, a Equacéo 2:

W pé@ pnap PO o
I OA e

Passo 2 d Linearizacdo em

Antes de sair expandindo tudo, vamos simplificar os termos usando
uma regra muito especial, a Regra 1.

Seguindo a Regra 1,

Usando essa regra:
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Parak=3: — Y oY— Y Of&do
Parak=2. — Y ¢CY—TY On&drt

Agora, substitua os resultados das Equacg0des (3) e (4) na equacéo
magica de namero (2), que é:

— Y py—TY pmy Y gpom
Il w6 DR &

Fazendo isso, podemos escrever a nova equacao magica, que
chamaremos de:

oY— Y puUc’Y—TY pmyg- Y cpom
I BN DA e

Antes de prosseguir, revise cuidadosamente a Equacéao (5) i
veja se nenhum sinal ou nimero escapou sorrateiramente. Um deslize
agora pode ser fatal na missao de salvar a festa da Vila!

Chegou a hora de abrir sua caixa de ferramentas magicas e tirar de
la a chave de fenda encantada , ideal para resolver enigmas como
esse. Vocé vai precisar lancar feiticos antigos, como a  distribuicao
magica e o poder da propriedade associativa .

Talvez vocé esteja um pouco enferrujado(a), mas acredite:  a magia
esta nas suas maos! E se travar no caminho, aplique uma gotinha do
0leo magico da perseveranca e tente novamente.

Agora, multiplique termo a termo com atencdo i faca todas as
operacOes com cuidado para garantir que o encantamento funcione
corretamente. Vamos escrever a nova forma da equacéo, que
chamaremos de:



Agora, veja se voc° se | embra do

Essa equacdo éuma das mais magicas de todo o reino ! Ela se chama
Equacao de Primeiro Grau , e com ela, conseguimos dar um passo
decisivo para resolver nosso enigma. O trugue magico aqui &
reorganizar os termos da seguinte forma:

1 Tudo o que tiver a incégnita A fica do lado esquerdo;
1 Tudo o que ndo tiver A (ou seja, os termos constantes) passa
para o lado direito, com o sinal trocado!

Vamos realizar esse encantamento:

~

oY o@ pny- Y plY pmY cpo
I o O’ &

Agora prepare -se para um dos momentos mais magicos desta
aventura! Depois de muito trabalho com distribuicdes encantadas
propriedades misteriosas e feiticos matematicos , conseguimos algo
valioso: isolar A, 0 nosso tesouro matemagico !

A equacado final, que revela esse segredo, é:

Y plr pmY Cpo
oY o omuw _
el O A &

Sim, é isso mesmo! Essa equacao poderosa nos dizquanto vale
A, mas ainda falta uma peca essencial do quebra -cabeca: o valor do
enigmatico U .

E isso que vamos buscar agora, com lapis, grafico e a coragem de um
verdadeiro aventureiro matematico!
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Passo 3 d Determinacao do enigmatico U

Agora é hora de desenhar para encontrar o valor de U. A tabela
mostrada contém os valores ja calculados, s6 para vocé desenhar o
gréfico. Para cada valor de x, temos o correspondente valor de f( x),
dado pela fungao,

Qw ®w pw@ pna ¢po@

Coloqgue todos os pontos no grafico.

W Qw 0.
0 216
1 -125
2| -64 71 2 5 4 3 & 7 & o 10
3 -27 X
4 -8 5o
5 1
6 o _
. L| % -100
8 g| ~
9 27 ~150-
10 64
~200-
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Depois de colocar todos os pontos da tabela no grafico, use régua ou
trace manualmente os pontos. M arque o ponto de intersecdo , entre
a curva gue Vvoceé tracou e 0 eixo W O enigma que deve ser resolvido
agui é encontrar aproximadamente o ponto Wem gue a curva
desenhada encontra o eixo. Chame esse ponto de U e estime um valor:

U =

Agora que encontramos uma boa estimativa para U, podemos
finalmente usar nossa equacao especial para descobrir o valor
procurado para X, ou seja, a quantidade de laranjas necessarias para

\

produzir 20 garrafas de suco : W — "Y8substituindo o :

Y pl pmY Cpo
oY o omuw _
AR X

A resposta procurada €

5 Yo op Oy pﬂ""hpcpquY
oY oY pmy

Agora € com vocé! Use sua calculadora simples para resolver e
descubra a quantidade de laranjas € necesséria para produzir 20
garrafas de suco . Escreva o valor que vocé obteve.

X = laranjas
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Final da atividade

Agora que vocé descobriu o valor de x, quantas laranjas
magicas sao necessarias para produzir 20 garrafas de suco!
, € hora de comemorar!

Esse niumero magico representa a quantidade secreta de laranjas
gue a maquina precisavalMa s € um s e@wlor& daw vai ser
fornecido, a qui, diretamente, mas lhe revelaremos que x é x=A3.
Consulte a Tabela de Resultados, que esta escondida em algum lugar
do livro . Verifique esse valor. Se o seu resultado ficou bem proximo
disso: Parabéns! Vocé escolheu um o6timo chute U e aplicou o método
com sabedoria!

Se o valor ficou um pouco distante, ndo tem problema /i o importante
€ que, com 0 método que usamos, o resultado sempre fica mais
proximo da resposta verdadeira  do que o valor inicial. Ou seja, vocé
melhorou sua aproximacdo M e isso ja € um grande sucesso!

Por isso, escolher bem o valorde U  com ajuda de um gréfico &
tdo importante. Mesmo que o chute inicial ndo seja perfeito, vocé ja
entrou no caminho magico que leva a solucao!

Que tal tentar de novo com outro valor de U?  Dica: use o valor
que vocé obteve como resultado para tentar novamente, e veja uma
surpresa. Vocé vera o resultado convergir para o valor verdadeiro em
cada iteracao.

Seja vocé uma mente jovem ou experiente, saiba: brincar com
nameros, desenhar graficos e resolver enigmas também € uma forma
poderosa de manter o cérebro ativo e saudavel . Parabéns!
Pronto(a) para o proximo desafio? Siga para a proxima atividade i
tem muito mais aventura esperando por vocé em O Livro de Colorir
da Matematica !
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Enigma final: A partir de quantas laranjas a Maquina de Suco
Maluco comeca a produzir suco? Discuta nas redes sociais , €
mostre como VOCeé resolveu  1SsoO.

x = (magic oranges + 20 bottles
1

(children - 10)

6 Enquanto descansa, entre uma atividade e outra, que tal colorir?
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4- A TORRE DE BLOCOS GEOMETRICOS

Tema: Construcao, Altura e Equacdes de 4° grau
Habilidade matematica: Resolucdo aproximada de equacdes
algébricas de quarto grau

Introducéo Ludica

Mistério nas Sombras da Torre

Ha séculos, ergue-se silenciosa na Terra dos Poliedros uma torre
inacabada que devia ter 10 metros de altura . Dizem que foi deixada
por uma civilizagdo que dominava a matematica como forma de magia
i com blocos encantados, encaixes perfeitos e formulas escondidas
nos alicerces.

No alto da colina, entre névoas que dangam com o vento, a torre
espera..., mas ninguém jamais conseguiu completa-la. Sempre falta um
ultimo célculo. Um dltimo bloco. Segundo manuscritos esquecidos, a
altura da torre, em metros, segue a equacao:

Q w pmmAP ToXYT XYPXWOWCop@Bop

Hoje, a lenda retorna. Uma sombra ronda os engenheiros i quem
resolver esse enigma, dizem, desvendara os segredos da matematica
oculta que molda aquele lugar.

O mistério é simples, mas poderoso:
Quantos blocos , x, devem ser empilhados para alcancar essa
altura magica? Se vOCé ouvir um sussurro entre as paginas, nao se
assuste. E apenas a torre chamando alguém corajoso o bastante para
pensar... e construir. Pegue seu lapis. Ajuste sua régua. O enigma esta
lancado.
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7 Enquanto descansa, entre uma atividade e outra, que tal colorir?
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Entendendo o Desafio

Na misteriosa Terra dos Poliedros, uma torre ancestral desafia ha
séculos os mais habilidosos construtores e matematicos do reino.

A Torre de Blocos Geométricos  guarda em seus alicerces uma
equacao poderosa, deixada por uma civilizacdo que tratava a
matematica como arte sagrada i onde cada bloco empilhado obedece
a uma légica precisa, moldada por uma férmula enigmatica de quarto
grau. Segundo antigos pergaminhos, a altura da torre construida com
x blocos é dada por:

Qw w p1mndadp ToYT XPYXwOWc op BU P

Mas agora, uma missao urgente foi lancada: atingir os 10 metros
de altura para completar a torre . Ou seja, queremos encontrar 0
valor de x tal que:

h(x) = 10
Substituindo na férmula, temos a equacéo que rege esse desafio:

W PTA) TOYT XPYX@CQopw@U MT

E reorganizando os termos, chegamos a forma final da equacéao
que enfrentaremos nesta jornada:

W PTA TOXT XYPX®Ocop®r prtnwNidAe b1 np

Nosso objetivo € encontrar uma solucdo aproximada para essa
equacao algébrica de 4° grau , utilizando um método engenhoso e
l6gico i 0 método analitico aproximado simplificado , a ferramenta
secreta dos grandes solucionadores do Reino dos PolinGmios.

Pronto(a) para decifrar os segredos ocultos nas pedras da torre?
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Entdo prepare seu compasso arcano, alinhe seus calculos e... vamos
construir a solugao!

Aplicando os Trés Passos Magicos

Agora vamos usar 0 hosso método analitico aproximado simplificado
A aquele que transforma equacdes dificeis em desafios acessivelis,
guase como um truque de magica!

Passo 10 Substituicdo de Variavel
Passo 20 Linearizacdo em

Passo 30 Determinacao do enigmatico U

Passo 1 0 Substituicdo de Variavel

Para facilitar as o0coisasoO e resolver
aplicamos o prlmelro passo do nosso método especial . Substituimos ,

x — Yhna Equacéo (1):
W PTA T O XWXWOG OopWrp
T HANIOIAIE PT 11 p

Uéum v admirg no8 t i guevednoscencentrar. Se substituirmos
ovalor @ — Y na Equacéao (1), vamos poder escrever uma outra
equacao, a Equacéo 2:

Y pmp Y toxt’Y
XWUXFQY vOpwW pT
I N DA é
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Passo 2 0§ Linearizagao em

Antes de comecar a escalar essa torre de desafios, vamos aplicar

uma técnica matematica ancestral que vai nos poupar muito esforgo: a
Regra 1. Com ela, conseguimos transformar expressoes elevadas a

poténcias em formas mais simples e manejaveis.
Regra 1:

[ Y Qv

Agora, apligue essa regra aos blocos elevados que encontramos na

equacao magica da torre:

Para k=4

[ Y 1Y 7Y WNOAEéDPI
Para k=3:

[ Y oY 7Y %WNOAéPI
Para k=2:

[ Y Y 7Y %WNOAéDPI
Agora, substituimos os resultados das Equacdes (3), (4) e (5) na

Equacéao 2, que é:

~ ~

[ Y pulp Y toxt Y
XUXFCY vopwWr ot

I NDAe

Substituindo as aproximacgoes:
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~ ~

TY—TY pnungY— Y 1Toxay——~y
X¥xe<'yY voptimp

I %N DK é
Agora, aplique seus feiticos matematicos favoritos: distribua com

cuidado, organize os termos e prepare -se para a proxima
transformacgao.

Distribuindo termo a termo:

TY—Y o¢¥— pmmY Yx Tt T 0oxXN
XPXecx yxodgquaoptimp
1 oM DK é
Agrupando os tdeunradse osdemaisAo outro,
podemos escrever:

TY o¢¥ YXTWX WX 6

Y opmY TOoXYT XWXUC
VLOPTTP

Il BN DA &
Final mente, isolamos o valor m8gico de

Y pmY TOXYT XUXHCUOPTT

TY 0cY UYTWYUWYOC
I FoN DK é

Parabéns, aventureiro(a) da Torre de Blocos Geométricos!
Vocé dominou o feitico da linearizacdo. Agora, com essa equacao em

mMAaos, o0 proximo passo € descobriro valorde U  fi o segredo
escondido no coracéo da torre!

Que comecem os calculos graficos no Passo 3!
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Passo 3 d Determinacao do enigmatico U

Agora é hora de desenhar
mostrada contém os valores ja calculados, s6 para vocé desenhar o

grafico. Para cada valor de () temos o correspondente valor de f( 0.)

dado pela fungao,

Qw

p Ty

para encontrar o valor de U. A tabela

TOXWT XPX@OWcuop @B p

Coloque todos os pontos no grafico.

"0
0 | 531441

234256
10 83521
15| 20736
20 2401
25 16
30 81
35 4096
40 28561
45 | 104976
50 | 279841

525000
500000+
475000-
450000-

425000

W

~ 400000

[
375000
350000+
325000

300000+

0

5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
ey

Depois de colocar todos os pontos da tabela no grafico, use régua ou

trace manualmente os pontos. M arque o ponto de intersecao

, entre

a curva que voceé tracou e o eixo x. O enigma que deve ser resolvido
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aqui € encontrar aproximadamente o ponto X em que a curva
desenhada encontra o eixo. Chame esse ponto de U e estime um valor:

U =

Agora que conhecemos U, calcule o valor procurado:

Substituindo o

Y pmY TOXH XPYXacuoprTp
TY o¢¥ YXxXTWX WX oG

A resposta procurada €

Y pmY T OXM prxG’cuopTTp
TY o¢¥ YXTWXWXOC

Agora € com vocé! Use sua calculadora simples para resolver e
descubra o instante em que o rob 0 atinge os 10 metros. Vamos ver o
que vocé obteve?

X = blocos
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Final da atividade

Quando terminar... voc é ter a descoberto quantos blocos
magicos precisam ser empilhados para que a torre alcance o0s 10
metros de altura A o ponto em que o enigma é resolvido e 0s
segredos antigos sao revelados.

E aqui vai um segredo de bastidores: ovalorde xé x=A4.Se o0 seu
resultado ficou bem proximo disso: Parabéns!

Vocé escolheu um 6timo chute U e aplicou o método com preciséao,
estratégia e sabedoria!

Se o valor ficou um pouco distante, tudo bem i o0 mais importante é
que, com 0 método que usamos,vVOCé sempre se aproxima mais da
solucéo real do que o valor inicial que chutou

Isso mostra a forca do nosso método: mesmo com um chute néo
perfeito, o caminho escolhido te leva na direcdo certa . E com um
novo chute mais proximo, a magica se repete fi e se aperfeicoa.

Que tal tentar de novo? Use o valor que voc €& acabou de
encontrar como novo U e veja 0 que acontece.

Seja vocé uma mente jovem ou experiente, saiba: usar a matematica
para resolver enigmas, construir torres e explorar mistérios é
uma forma poderosa de manter o cerebro forte, criativo e ativo.

Parabéns! Vocé nédo apenas resolveu uma equacéo dificil i vocé
ergueu uma torre lendaria com raciocinio, persisténcia e
inteligéncia.

Esta pronto(a) para a pr 6xima jornada? O Reino dos Polinbmios
guarda ainda muitos segredos em O Livro de Colorir da Matematical!
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8 Enquanto descansa, entre uma atividade e outra, que tal colorir?
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5- A FORMULA SECRETA DA VOVO

Tema: Receitas encantadas, proporcoes e equacdes de 3° grau
Habilidade matematica: Resolucdo aproximada de equacdes
algébricas de grau 3

Introducdo Ludica fi O Segredo da Vovo Clara

Na vila de Codigos Doces, vive uma senhora muito especial: a Vovo
Clara. Seus bolos sao tdo macios, tdo cheirosos e tdo magicos... que ha
guem diga que cada fatia guarda um pedacinho de alegria. Mas o que
ninguém sabe € que seus ingredientes sao medidos usando equacgdes!
Sim! Vovo Clara guarda um antigo caderno de receitas onde tudo é
calculado matematicamente.

Hoje é dia de festa! A vovoé quer preparar o bolo mais especial
de todos i mas para que ele fique perfeito, ela precisa usar 30
gramas de farinha magica especial.

O problema é que ela esqueceu quantos ovos devem ser usados para
essa quantidade de farinha ! Mas, como vovoé Clara guarda tudo em seu
caderno de receitas, o valor de x fi o numero de ovosfi esta
escondido dentro da sua férmula secreta, um segredo passado por
geracOes em sua familia:

0 ® W CR o8

E agora? Vocé pode ajudar a vovo a resolver esse enigma
culinario?
Use sua mente légica, seu coracdo curioso e mergulhe nessa aventura
doce e matematica. A cozinha esta cheia de aromas, panelas
borbulhando e encantos no ar. S0 falta descobrir:  Quant os ovos ela
deve colocar para o bolo ficar perfeito? Pegue seu lapis, prepare
sua calculadora e... mdos a massa!
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Entendendo o Desafio

Na deliciosa Vila de Codigos Doces, a quantidade de um ingrediente
essencial esta prestes a ser revelado A mas essa ndo é uma receita
comum.

A Vovo Clara prepara seus bolos magicos usando formulas
matematicas secretas, transmitidas por geracdes. Cada medida é
cuidadosamente calculada por uma equacéo encantada. Para medir a
quantidade de farinha magica em funcéo do numero de ovos X, ela usa
a seguinte formula ancestral:

0w O Wy ¢ ¥ o8

Mas hoje h a um desafio especial: a receita do Grande Bolo da
Festa exige 30 gramas de farinha magica  especial. Isso significa
que queremos encontrar o valor de x i ou seja, quantos ovos devem
ser usados para essa quantidade de farinha encantada.

Substituindo esse valor na formula da farinha, temos a equacéo
que precisa ser resolvida:

W W CYw o8t oT

E reorganizando os termos, chegamos a forma final da equacéao
magica que sera nosso foco durante toda a aventura:

W W CR CX T %WNOAéDPI

Nosso objetivo € encontrar uma solu ¢do aproximada para essa
equacao algébrica de 3° grau , usando um méetodo engenhoso e
encantador. E para isso, vamos aplicar o método analitico aproximado
simplificado A a ferramenta secreta do Caderno de Receitas da Vovoé
Clara, que combina matematica com intuicdo e magia! Pronto(a) para
ajudar a Vovo Clara a descobrir o nimero de ovos para o bolo mais
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especial do ano? Entdo prepare sua colher de pau algébrica, vista seu
avent al matem8tico eé m«os ~ massa

Aplicando os Trés Passos Magicos

Agora vamos usar 0 hosso método analitico aproximado simplificado
A aquele que transforma equacdes dificeis em desafios acessivels,
guase como um truque de magica!

Passo 10 Substituicdo de Variavel
Passo 20 Linearizacdo em

Passo 30 Determinacao do enigmatico U

Passo 1 d Substituicdo de Variavel

Parafacilitar as O0c o0i s as @ssa&equagis anigmagca,
aplicamos o primeiro passo magico. Substituimos , @ — Yhna
Equacéao (1):

W W CR CX T %WNOAépPl p

Uéumvalor 6 e ni g mgue guerendos encontrar. Se substituirmos
ovalor, W — Y naEquacdo (1), vamos poder escrever uma outra
equacao, a Equacéo 2:

~

[ Y wf Y ¢x Y ¢gxm
OonNn&dc
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Passo 2 0§ Linearizagao em

Antes de sair expandindo tudo, vamos simplificar os termos usando
uma regra muito especial, a Regra 1. Seguindo a Regra 1,

— Y Y — 7Y
Usando essa regra:
Parak=3 — Y O0Y— Y On&do
Parak=2: — Y CY—TY On&drt

Substitua os resultados das equacoes (3) e (4) na equacao de numero

(2):

[ Y o Y ¢x Y c¢x mnuNOAe Pl ¢
Com as magias da Regra 1 em méaos, substituimos cuidadosamente:

oY Y wdY Y ¢x Y c¢x mnuNQAie bl v

Antes de prosseguir, revise com atencdo! A matematica € como
alquimia i um namero trocado e poof! o feitico falha. Entéo, respire
fundo e vamos continuar. Agora, hora de conjurar a distribuicéo
magical! Multiplicamos tudo com cuidado, termo po6r termo:

oY Y p® &Y <%k cxXY cx mnuNGAepT o

Com sua chave de fenda encantada, agrupe agora 0s termos
magicos:te r mo s  ced ermoA constantes: Reescrevendo a equacao
com os termos organizados:

oY plY ¢x ) o
Y WY ¢XY ¢X oNODWAE PIT X

50



Agora é a hora de revelar o segredo do nosso tesouro
matemagico!
Vamos i & obtemarformila final:

Y WY XY C)il%

NOAe Pl y

—

oYy pu@ ¢X
UAU! Conseguimos!Agora temos uma equacao magica de primeiro
grau que revela o valor de A, a chave

Mas c ui duaihdaéestéoescondido! E ele que vamos descobrir no
proximo passo, com graficos, lapis e uma dose de coragem
matematica.

—

o Oy-S-

20 "+
% 7

9 Enquanto descansa, entre uma atividade e outra, que tal colorir?
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Passo 3 d Determinacao do enigmatico U

Agora é hora de desenhar para encontrar o valor de U. A tabela
mostrada contém os valores ja calculados, s6 para vocé desenhar o
grafico. Para cada valor de () temos o correspondente valor de f( 0.)
dado pela fungao,

Vo w w ¢ CX

Coloque todos os pontos no grafico.

W Qw 100000+
0 27
8
80000
10 343
15 1728
20 4913 | ~ 60000
25 10648 |
[T
30 19683 40000-
35 32768
40 50653
20000-
45 74088
50 103823
D 1 ) 1 ) 1 L] I L] L 1
0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
ot

Depois de colocar todos os pontos da tabela no grafico, use régua ou
trace manualmente os pontos. M arque o ponto de intersecédo , entre
a curva que voceé tragou e o0 eixo (W O enigma que deve ser resolvido
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aqui € encontrar aproximadamente o ponto (Jem que a curva
desenhada encontra o eixo. Chame esse ponto de U e estime um valor:

U =

Agora que conhecemos U, calcule o valor procurado:

~
€

w — Y
Substituindo o

Y WY XY C
oY p@r ¢

A resposta procurada €

A wofiOhebi P

Y WY XY C)iﬂ?rﬂmY
oY plr ¢x

Agora, é com vocé! Use sua calculadora simples para resolver e
descubra o nimero de ovos para essa receita . Vamos ver 0 que vocé
obteve?

X = OVOS
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Final da atividade

Agora gue vocé encontrou o valor de X, € hora de comemorar!
Esse niumero representa a quantidade de ovos que deve ser usada
para que a propor¢cao magica da receita funcione perfeitamente, como
fazia a Vovo Clara.

E aqui vai um segredo de bastidores: A resposta da equacao
€ x = Ab5. Procure esse valor na Tabela de Resultados. Se o seu
resultado ficou bem proximo disso: parabéns! Vocé escolheu um 6timo
chute inicial U e aplicou o método com intuicéo, calculo e sensibilidade
de mestre cuca.

Se o valor ficou mais distante, tudo bem! O importante &
perceber como o0 metodo te leva cada vez mais perto da resposta
correta , mesmo que o primeiro chute ndo tenha sido perfeito.

Que tal tentar de novo?

Use o resultado que vocé encontrou como novo chute U e observe
COmo a magica se aproxima ainda mais da medida certa.

Seja vocé um aprendiz da cozinha ou um alquimista da
matematica, saber ajustar proporcdes e resolver enigmas numericos
como este € uma forma incrivel de manter o raciocinio afiado, criativo
e gostoso de exercitar.

Parabéns! Vocé ndo apenas resolveu uma equacao desafiadora fi vocé
equilibrou os ingredientes de uma receita milenar com logica,
persisténcia e um toque de magia . E ainda tem muito mais no
Livro de Colorir da Matematica . Vem ai o proximo desafio: mais
enigmas, mais diversao!

Pronto(a) para a proxima aventura?
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10 Enquanto descansa, entre uma atividade e outra, que tal colorir?

55



6- O RESERVATORIO DO CASTELO SUBTERRANEO

Tema: Mistério, tempo e equacdes cubicas
Habilidade matematica: Resolucdo aproximada de equacdes

Introducéo Ludica

Nas profundezas do Castelo de Pedra Azul, escondido sob camadas

de rochas antigas e escadas em espiral, existe um sistema secreto de
reservatorios magicos que abastece o reino com agua encantada. Esse
sistema funciona sozinho, sem torneiras ou encanamentos visiveis.

O volume de agua no reservatoério subterraneo é regido por uma
formula matematica antiga, entalhada nas paredes do poco pelos
engenheiros siderais :

W W OPPw P& O LV OW
Observa céo crucial:

1 X representa a altura da &gua em metros , medida por marcas
em um pau de madeira fincado no reservatorio.

1 V(X) é o volume, em metros cubicos (m3), de agua acumulada no
reservatorio subterraneo

Quando o volume do reservatorio atinge 15 ms3 , um alarme ecoa pelos
corredores subterraneos, alertando que o tanque esta prestes a
transbordar A e os portbes secretos devem ser fechados! O
problema? Ninguém mais sabe qual altura x corresponde a esse
volume critico. Restou apenas a equacdao... e a sua mente brilhante

para decifra -la! Qual o valor de x, a altura em metros marcada no
pau de madeira, quando o volume atingir 15? Sera que vocé consegue
desvendar esse mistério escondido sob as pedras do castelo? Pegue
sua lanterna, sua régua magica e prepare sua calculadora. O
subterraneo esta a sua espera fi e apenas quem pensa fora da caixa
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pode evitar o transbordamento! Vamos nessa, Guardiao(a) dos
NUmeros?

i e A R | 8| B 62

|0 i e T
T v A\

Tl e o=

[l

N = <

a, que tal colorir?

11 Enquanto descansg entre uma atividade e outr

Entendendo o Desafio

Alimentado por fontes misteriosas, 0 Reservatorio Subterraneo
abastece todo o reino com agua encantada. Porém, uma adverténcia
foi deixada pelos antigos engenheiros siderais: o volume de agua
segue uma equacao cubica sagrada , esculpida nas pedras do poco
central, revelando a logica oculta que governa o nivel da agua:
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W ® gow p&L O VY oW

Segundo manuscritos esquecidos, quando o volume atingir 15 m3 |
um poderoso alarme magico ecoara pelos corredores, alertando que o
tanque esta prestes a transbordar @ e os portdes secretos devem
ser lacrados.

Traduzindo esse evento para uma equacao, temos:
» Qoo p&E d v& ocwpu

Reorganizando os termos para revelar a equacéo do desafio,
temos:

W P®w p&d Boepnm WNOAebl p

Nosso objetivo agora € encontrar uma solucdo aproximada
para essa equacéo algébrica de 3° grau , utilizando um método
engenhoso e l6gico i 0 método analitico aproximado simplificado , o
segredo dos maiores solucionadores da Terra dos Polinbmios. Vocé
sera capaz de impedir o transbordamento magico antes que seja
tarde? Entdo pegue sua lanterna, sua régua encantada e...
prepare -se para mergulhar nessa jornada numerica subterranea!

Aplicando os Trés Passos Magicos

Agora vamos usar 0 hosso método analitico aproximado simplificado
A aquele que transforma equacdes dificeis em desafios acessiveis,
guase como um truque de magica!

Passo 10 Substituicdo de Variavel

Passo 20 Linearizacdo em
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Passo 30 Determinacao do enigmatico U

Passo 1 d Substituicdo de Variavel

Para facilitar as 0O0coisasoO e resolver
aplicamos o primeiro passo do nosso método especial . Substituimos,
X — “Yhna Equacéo (1):

w e p&d B epmnt WNOAéepT p

U ® um valor oO0enigm8ticod6 gque qgquer emos:s
ovalor ® — 7Y na Equacéo (1), vamos poder escrever uma outra
equacéao, a Equacéo 2:

J Y ] Y p&d Y R @pm

‘

Passo 2 0§ Linearizacdo em

Antes de sair expandindo tudo, vamos simplificar os termos usando
uma regra muito especial, a Regra 1. Seguindo a Regra 1,

~ ~ ~ ~

— Y Yy — Y
Usando essa regra:
Parak=3 — Y oY— Y On&do
Parak=2 — Y CY—TY Of&®T

Substitua na equacao de numero (2),
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J Y @] Y p&d Y wBoepm
I EqQqua -

os resultados das equacdes (3) e (4) , obte mos:

oY — Y @cY—TY p&o— Y WRopT

HEQqUuauvy
Agora, distribua com cuidado, agrupand
constantes:
cY— Y p@Y— @Y p&e- p&OSFY B QpT
HEQUBE®
Agrupando os termos com A de um | ado e
oY p&Y p&o— Y &Y p&OF R @p
I EQqUuaAax

| sol ando final mente o valor de A:

Y @Y p&Oo6 R ep
oY o®Y o@&o0
NEQuay

Excelente trabalho, explorador(a) do Castelo Subterr  aneo!
Vocé agora domina a técnica da linearizacdo . No Passo 3, vamos
descobrir esse valor U i o elo perdido entre os blocos, a altura e o
tempo. Prepare-se para o grafico magico!
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Passo 3 d Determinacao do enigmatico U

Agora é hora de desenhar para encontrar o valor de U, o chute
inicial encantado que nos levara a resposta final. A tabela ao lado
mostra os valores ja calculados para facilitar sua jornada i tudo o
gue voceé precisa fazer é desenhar o grafico. Para cada valor de X,
temos o correspondente valor de f(  x):

MQw W dw PR O W EPT

Coloque todos os pontos no grafico.

W Qw a0
-2 | -68.921 o
-1 -29.791 9 50-
0 -9.261
1 _1.331 I ) L] ) ) ) ) 1
5> | -0.001 -2 -1 0 1 2 :i 4 5 6
3 0729 b
4 6.859
5 24.389 —40-
6 59.319
_60-
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Depois de colocar todos os pontos da tabela no grafico, use régua ou
trace manualmente os pontos. M arque o ponto de intersecdo , entre
a curva gue Vvoceé tracou e 0 eixo W O enigma que deve ser resolvido
agui é encontrar aproximadamente o ponto Wem gue a curva
desenhada encontra o eixo. Chame esse ponto de U e estime um valor:

U =

Agora que conhecemos U, calcule o valor procurado: w — Y
Substituindo o

Y &Y p&OS R 9p

oY o@&@Y op&oc
NEQua

A resposta procurada €

5 Y o e®Y p@& o o QP
oY p&Y p&o

Agora € com vocé! Use sua calculadora simples para resolver e
descubra a altura aproximad a da agua em metros , medida por
marcas em um pau de madeira fincado no reservatério em queo
tanque esta prestes a transbordar i e os portdes secretos devem
ser fechados! Vamos ver o que vocé obteve?

X = metros
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Matematica: um tesouro também para a mente madura!

Vocé sabia que resolver enigmas matematicos como este pode ser
muito mais do que uma atividade divertida?

Estudos mostram que estimular o raciocinio légico , a atencdo aos
detalhes e aresolucdo de problemas ajuda a manter o cérebro
ativo, saudavel e resiliente i em qualquer fase da vida!

Assim como os musculos precisam de movimento, o cérebro também
precisa de desafios!

E as equacgdes, com suas curvas misteriosas e solucdes
surpreendentes, sdo uma forma poderosa de exercicio mental
capaz de fortalecer conexdes neurais, melhorar a memoria e até
retardar o declinio cognitivo natural do envelhecimento.

N&o importa se vocé tem dos 18 aos 100, ou aléem. A cada vez que
VOCé resolve uma equacéao, vocé esta treinando sua mente
desenvolvendo paciéncia, estratégia, criatividade f e ainda se
divertindo ao mergulhar em mundos encantados de logica e
imaginacao. O Reino dos Polinbmios € para todas as
idades. E talvez, s- talvezé o0 segre
escondido entre os numeros da Matematica !

Final da atividade

Agora gue vocé encontrou o valor de X, € hora de comemorar!
Esse numero representa a altura da agua , em metros, medida pelo
bastdo encantado fincado no reservatorio. E o ponto critico que ativa
0S mecanismos de protecao ocultos nas profundezas do castelo!
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E aqui vai um segredo dos Arquitetos das Rochas
A resposta da equacédo é x = A6. Procure esse valor na Tabela de
Resultados em algum lugar do livro.

Se o0 seu resultado ficou bem préximo disso: Parabéns!

Vocé escolheu um 6timo chute inicial U e aplicou o método com
intuigdo, céalculo e o olhar atento de um verdadeiro Guardido dos
NUumeros.

Se o valor ficou mais distante, tudo bem!

O importante € perceber como o meétodo aproximado te leva cada
vez mais perto da resposta correta, mesmo que o primeiro chute néo
tenha sido perfeito.

Que tal tentar novamente?
Use o resultado que vocé encontrou como novo chute U e veja como a
magica se refina ainda mais. As vezes, a primeira tentativa é sé o
comeco de uma jornada mais precisa.

Seja vocé um explorador da I6gica ou um aventureiro do
raciocinio, resolver enigmas como este mantém sua mente afiada, sua
criatividade fluindo e seu espirito curioso sempre em busca de novas
descobertas.

Parabéns! Vocé néo apenas resolveu uma equacao desafiadora fi vocé
impediu um transbordamento magico e ajudou a proteger os
segredos do Castelo Subterraneo com coragem, inteligéncia e
perseveranca .

E ndo se esqueca: O Livro de Colorir da Matematica
continua...
Mais enigmas encantados esperam por vocé na proxima e ultima
aventura do Livro de Colorir da Matematica !

Pronto(a) para o proximo desafio?
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12 Enquanto descansa, entre uma atividade e outra, que tal colorir?
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7 - O ELEVADOR DO TEMPO

Tema: Tempo, Espaco e Equacdes Algébricas de 4° grau
Habilidade matematica: Resolucdo aproximada de equacdes
polinomiais

Introducéo Ludica

Sob as ruinas de um antigo observatorio astronémico, arquedlogos
descobriram vestigios de uma maquina enigmatica: um elevador
magico, criado por cientistas que juravam ter viajado no tempo

Mas essa invengao nao funciona com cabos, motores ou botdes
normais...

Seu movimento é governado por uma equacao poderosa e complexa,
deixada nas paredes do poco do elevador :

i 0 0 ¢P Pt OCcd

A cada segundo t, a posicao s(t) do elevador muda seguindo essa
formula. Segundo umalenda antiga preservada em pergaminhos
esquecidos, quando o elevador atinge 12 metros de altura , ele
desaparece no tempo, sugado por uma fenda dimensional. A equipe de
arqueologos, assustada, sabe que jamais pode deixar o elevador
atingir essa altura , pois teme sumir para sempre, deixando apenas
um leve zumbido no ar... e um cheiro de 0z6nio que arrepia até 00s
pelos6da nuca.

O problema é que, dentro do elevador magico, ndo ha como saber a
altura em tempo real . Nao existem marcadores, janelas ou qualquer
pista visual. Assim, a Unica forma de evitar o desaparecimento é
calcular previamente o instante critico t , em que o elevador
alcancaria os 12 metros fi e nunca ultrapassa-lo. O plano é simples,
mas vital: a equipe sobe até um pouco antes desse tempot |, visita 0s
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andares misteriosos abaixo do ponto proibido, e depois retorna em
seguranca.

Agora, os arquedlogos precisam de vocé! Sua missao € descobrir o
instante t , em que o elevador atinge 0s 12 metros A para que nunca

cheguem ao "andar fantasma". Pegue seu lapis, sua lanterna e seu
raciocinio afiado. O sucesso da missao esta agora em suas maos
i ‘ g

13 Enquanto descansa, entre uma atividade e outra, que tal colorir?
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Entendendo o Desafio

A posicéo vertical do Elevador do Tempo € regida por uma
férmula ancestral gravada nas paredes do antigo observatorio pelos
misteriosos cientistas viajantes do tempo:

i 0O 0 ¢pPp PT1X o
Aqui, t representa o tempo (em segundos) desde que o elevador
comecou a se mover, e s(t) € a posicao do elevador nesse instante.

O aviso dos arqueologos é claro: quando a posi¢cao do elevador
atinge s(t)=12 , algo terrivel acontece @ o elevador desaparece em
um clardo de luz e deixa apenas siléncio e cheiro de 0z6nio no ar! Para
ajudar o arqueodlogo a evitar esse destino, precisamos descobrir o
valor de t , em que o elevador atinge essa posicao critica. Assim,
podemos alerta -lo sobre 0 andar que ele jamais deve subir. Para
isso, devemos resolver a equacao:

O CP PTX 00& pC

Ou, colocando todos os termos em um lado obtemos:

O ¢CP PTIX o1& T
HEQUBA-Pp

Essa € a equacao magica que precisamos decifrar!
Ela pode parecer desafiadora fi afinal, estamos lidando com uma
eqguacao cubica cheia de mistérios i mas com nosso método analitico
aproximado simplificado, conseguiremos chegar bem perto da
resposta correta , e assim evitar o terrivel acontecimento

Esta pronto(a) para impedir que o arque Ologo va até o andar
proibido e salvar a expedi ¢c&o? Nos pr 0ximos passos, vamos usar toda
a nossa légica e imaginacao para resolver esse enigma!
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Aplicando os Trés Passos Magicos

Agora vamos usar 0 hosso método analitico aproximado simplificado
A aquele que transforma equacdes dificeis em desafios acessiveis,
guase como um truque de magica!

Passo 10 Substituicdo de Variavel
Passo 20 Linearizacdo em

Passo 30 Determinacao do enigmatico U

Passo 1 d Substituicdo de Variavel

Para enfrentar essa equacéo cubica com astlcia, vamos aplicar a
primeira etapa do nosso método analitico aproximado simplificado
uma substituicdo que transforma a incognitat , em uma forma mais
amigavel para trabalhar.

A substituicdo magica é: 0 f "Y. Essa troca representa uma
mudanca estratégica de perspectiva: em vez de procurar diretamente
o valor de t, vamos procurar o valor
torno de um chute inicial U.

Por qué? Porque essa substituicdo nos permite linearizar a
equacaof ou seja, torna -la mais simples, mais "reta", mais proxima
de algo que podemos resolver com ferramentas basicas (e magicas!).

Vamos entdo substituir O I “Yna Equacéo (1) e escrever:

— Y ¢p— Y p1xTY o1& T
NEQuUaA-c
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Agora que aplicamos a substituicao, estamos prontos para passar ao
proximopasso: | i near i zar a esandoea-Regoa 1edamoséo
método.

Passo 2 J Linearizagdo em

Agora que temos a equacéo encantada que rege o funcionamento do
misterioso Elevador do Tempo, vamos aplicar uma técnica poderosa
do nosso método especial: a linearizagdo magica . Para isso, usamos
uma regra secreta que foi passada de geracdo em geracao pelos
sabios do Reino dos PolinGmios:

Regral d A Expansao Encantada

Para expressoes do tipo f Y , podemos usar a seguinte
aproximacao:

[ Y 4y

Seguindo essa regra mistica, vamos aplicar os valores de k que
aparecem na equacao do elevador.

Parak=3: [ Y oY[] Y %NOAépI o
Parak=2 [ Y ¢Y Y %NOAébpI T

Agora, substituimos essas aproximacdes na equacao de numero (2),
gue escrevemos no Passo 1.

~

— Y ¢p— Y p1¥xTY o1& T
NEgquac

Substituindo as versdes aproximad 0s, podemos escrever :

oY[ Y <¢pcY Y pt1k Y otom
NEgquawv
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Atencao, aventureiro(a)!
Antes de continuar, revise cuidadosamente a Equacéo (5). Verifique
se nenhum sinal escapou sorrateiramente ou se algum nimero magico
esta fora do lugar. Um errinho aqui pode ser fatal ! Agora,
prepare -se para usar sua chave de fenda encantada : vamos aplicar o
feitico da distribuicdo e a magia da propriedade associativa para
organizar tudo com clareza.

Multiplicando termo a termo com atencao, obtemos:

oY[ Y 1&f ¢pY pifX pTX OTOT
NEQuae

Agora que todos os termos estédo expandidos, é hora de organizar
0OS encantamentos. Vamos reunir t odos
lado e os termos constantes do outro.

oY tTé& ptk Y ¢pY ptX ot1o0
I Equaax

E por fim, isolamos o nosso tesouro matemaégico : o valor de A .
Ele representa a parte oculta do tempo magico, ainda envolta em
névoas:

~
e

Y ¢cpY p1tXY OotTO

oY 1¢& o0T1YX
NEgua g

Vocé chegou até aqui com raciocinio e magia i agora falta
apenas descobrir o valor misterioso de U, o proximo passo da
aventural
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Passo 3 d Determinacao do enigmatico U

Agora é hora de desenhar
inicial encantado que nos levara a resposta final. A tabela ao lado
mostra os valores ja calculados para facilitar sua jornada i tudo o
gue voceé precisa fazer é desenhar o gréfico.

para encontrar o valor de U, o chute

Para cada valor de t, temos o correspondente valor de f(t):

Q0

0

CP pTY Ot

Coloque todos os pontos no grafico.

Q0

-343

-216

-125

@G)\l@(ﬂ-bwl\)l—\OA

=
o

27

o
o

64

12

125

100+

504

1 2 3 45 6 7 8 9 10 11 12
t

Depois de colocar todos os pontos da tabela no grafico, use régua ou
trace manualmente os pontos. M arque o ponto de intersecédo , entre
a curva que vocé tracou e o eixot . O enigma que deve ser resolvido
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aqui € encontrar aproximadamente o ponto t em que a curva
desenhada encontra o eixo. Chame esse ponto de U e estime um valor:

U =

Agora que conhecemos U, calcule o valor procurado:

~

o — Y
Substituindo o

Y ¢y ptX otoO

oY 1¢& D0T1TYX
NEogua

A resposta procurada €

Y o ocpY pt1Y 0t 0.,
oY 1Té prtYX

Agora € com vocé! Use sua calculadora simples para resolver e
descubra o instante em que o elevador atinge os 12 metros, para que
a equipe nunca passenesse valor. Vamos ver o que vocé obteve?

= segundos
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14 Enquanto descansa, entre uma atividade e outra, que tal colorir?

Final da atividade

Agora gue vocé encontrou o valor de t, € hora de comemorar!
Esse namero representa o tempo em que o elevador atinge 12 metros
de altura e € engolido pelas engrenagens do tempo i um momento
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