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ESTRUTURA DA _ADIGKO  ( Blaboragdo da prof® ESTHER P. GROSSI )

FUNDAMINTOS DA ADIGRO

adicdo se Fundamenta na Reuniao de conjuatos disjuntos,porém ela
oo situe no aivel dos nimercs somente. No trabalho diddtico com as
criaicas deveaos salientar dois niveis bem distintos: o nivel dos con-
juntcs e o nivel dos numeros.
mianentendo a AdigSo,vamos trabelhar com & Reuniao de conjun—
Log8 s0b btres agpectos:
| COMO VAQUINA A UMA ENTRADA :
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GOLLO IMAQUINA A DUAS ENTRADAS:
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EM DIAGRAMA DE VENN :

METODOLOGIA:
£ Apresenta-se os dois conjuntos e
{ es criangas farfo a fronteira do con-
junto Reunizo.

PASSAGEM DE UM ESQUEMA PARA OUTRO :
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DESENHA OS E 0S A PARTIR DA MAQUINA ACTIMA :
5 Representa a fronteira do conjunto
3 ff de saida.
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DADA UMA MAQUINA A DUAS ENTRADAS, PASSA PARA UM ESQUEMA DE
DIAGEAMAS DE VENN:
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FAZE UM ESQUEMA DE MAQUINA A UMA ENTRADA EQUIVALENTE AO DE

CGIMAS

Caso especisl da ReuniSio : Quando um dos conjuntos € o vasio :
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Egcreve naf%mé,quina de{baixo, 08 cardinsis correspondentes aos
onjuntos da méqmina}acimag NS
: 4 palavre junta da méquine acima s
\\\W d substitui pels palavrs maig,
> \
ATIVIDADE INVERSA : ‘ransforma egta néguinag numa maquing de
conjuntos:

W
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No nivel dos nidmeros sd interessam os cardinais:

Se trocarmos o conjunto A por

s O conjunto Reunifo ge
: altera ?
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E no nivel dog nimerog ? el

RELACTIONA COM UMA FLECHA 0S ESQUEMAS EQUIVALENTES
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® COMPARAGAO NO NIVEL DOS NUMEROS DAS REUNIOES DR CONJUNTOS GOM INTER-:
SECGRO E mto. INTERSEGGRO : . ‘ |
BT ”EJ

Esoreve os nimeros de elementos dog conjuntos nes etiquetas,
Compara as etigtietas do conjunto Reunifio, Por que sao diferen~
tes P04 I : :
" ATIVIDADES COM CONJUNTOS

TADOS -
COLOCA == OU £ aNOS PONTINHOS ,\
{Rivelino,ﬁostﬁo,l’elé} U {Everaldo,a‘aiuiuho} a{ }
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TRABALHO DAS MAQUINAS DE ADIGEO
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PASSAGEN PARA UMA MAQUINA BEPRESENTKDA.MAﬁS SIMPLESMENTE
B ’gg\__,,- : 5\+

cutre representagac : g 8 R outra ainda + 5%8= ...
& 8
Fazer muibes ax1v1dades gobre maguinas de aﬂlqao como 3
2y +0O :
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( Pole-se fazer um jogo com ceda 3 criangas. Uma delas represenua a
entruis ¢ dispoe ae uwm oonjunto de cartﬂe" ‘aom ndmeros, Oubtra € 8 mé~
guina e dlsnoe de um conjunto de cartoes com dois simbolog: up de edi-
céo e um nimero ( 5 por exemplo ). A outra possui um conjunto de car-
+3es con nlmeros malores que os da primeirs crienga. 4 primeira coloce
v cartao de entradae segwnaa eoloca.g méquina e‘a'terceira'deve colo-
car = safda ). b ' i
Para os fatos. aa a&zgao ate 20 pode-se fazer um Jogo da dBJDrla com
cartoes como sevuem s s ‘
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Busca da méquing’ qu& 3021nha fez o trabqlho de todo a cade;a
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Ulaeses de eadeiaside adquinas de adicioner equivalentéa $

Ex: Cadeiagp de mdquines equivalentes & uma magwina de + i
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PROPRIEDADES DA ADIGAO :

COMUTATTUTDADE : Pode ser explorada através de un jogo de meméria.
Modelo de fichas do jogo : '
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ASSOCTA®IVIDADE : Vele maie deixer pera exploréd-la em contraste oom
o eubiracao.



