
Letture, eserc iz i  e g iochi intell igenti per Letture, eserc iz i  e g iochi intell igenti per 
trascorrere un’estate d ivertentetrascorrere un’estate d ivertente

Diec i tavole D iec i  tavole 
i llustrateillustrate

Eserc iz i  e Eserc iz i  e 
attiv ità in un attiv ità in un 
contesto ludico contesto ludico 
e coinvolgentee coinvolgente

Giochi da fare G iochi da fare 
da sol i o in da sol i o in 
compagniacompagnia

Come Sorridoimparo, anche 
Estateimparo segue i principi educativi 
proposti dalla Professoressa Lucangeli, 
cioè favorire l’apprendimento
e il ripasso in un clima di benessere.

Esplora le colline con Plus, Fly
e Slow, tre inseparabili amici che ti 
suggeriranno consigli e strategie
per tenerti in allenamento durante
le vacanze.

8 avventure per 8 settimane estive su:

ital iano,  matematica,  storia,ital iano,  matematica,  storia,

geografia,  sc ienze  e  inglese .geografia,  sc ienze  e  inglese . 

All’interno del volume le attività 
sono intervallate da giochi che potrai 
svolgere da solo o in compagnia e da 
dieci tavole illustrate che ti guideranno 
nelle avventure di Plus, Fly e Slow.

Per Plus, Fly e Slow è l'ultimo 

giorno di scuola e sono pronti 

per le vacanze.

È finita la scuola. Che cosa 

facciamo questa estate?

Sì, ci divertiremo un sacco!

Che ne dite di andare 

dai miei nonni in collina?Che ne dite di andare 

dai miei nonni in collina?
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A L L E N A M E N TO  E  R I S TO R O

Compila lo schema e associa ad ogni risultato la lettera corrispondente 

per scoprire il messaggio di Slow per il nonno. Segui l'esempio.

1

Svolgi le seguenti operazioni.

2

Svolgi questo gioco con un amico o un’amica.

ɖ Prendi un foglio di carta formato A4.

ɖ Ritaglia 20 foglietti e scrivi tutte le combinazioni delle tabelline dell’8 

e del 9, senza risultati.
ɖ Pesca una carta senza guardarla. Attaccala sulla tua fronte con un 

pezzo di nastro adesivo.
ɖ Devi indovinare il risultato dell’operazione che hai pescato: fai delle 

domande alla persona che gioca con te ma attento, può rispondere 

solo sì o no. Quando rispondi esattamente scambiatevi i ruoli. Vince 

chi indovina più numeri con meno domande.

Esempio:

×
1

2
3

4
5

6
7

8
9

10

8 8
(b) (a) (o) (u) (n) (c) (p) (o) (n) (n)

9
(m) (o) (l) (o) (e) (n) (n) (n) (!) (o)

8 × 2 = 
9 × 7 = 

8 ×
 = 329 ×

 = 18

9 × 4 = 
8 × 5 = 

9 ×
 = 818 ×

 = 56

8 × 9 = 
9 × 6 = 

8 ×
 = 489 ×

 = 45

ɖ C’è nella tabellina dell’8?
ɖ È pari?ɖ È maggiore di 25?

ɖ È minore di 10?

ɖ È maggiore di 16?
ɖ Ci sono 2 decine?

ɖ La prima cifra è 5?
ɖ Il risultato è 24? 

8 32 64 80B

48 90 9 56 27 45 16 72 63 36

54 18 40 72 24 81
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r idurre all'osso: la frase min ima (s intassi)

P R E S E N TA Z I O N E

Davide e il nonno giocano a forma-

frasi: assegna a ogni nome il predicato 

adatto e scrivi sotto le frasi minime.

Segna con una X solo le frasi minime.

Riduci le frasi al minimo. Segui l’esempio.

1

2

3

La barca ondeggia nel mare.

Sara spegne la lampada.

I topi rosicchiano.

Il papà è uscito.

Davide beve.

Parte il treno.

ɖ

ɖ

ɖ

ɖ ɖ Il treno corre veloce tra le montagne.

ɖ Gli uccellini cinguettano felici nel bosco.

ɖ Il cane di Davide abbaia alla gente.

ɖ Il carretto del nonno scoppietta per la strada.

La contadina
lievita

L´insegnante
spiega

La torta
nuota

Il pesce
zappa

La frase minima ha solo 

soggetto e predicato. Per ridurre le frasi al minimo devi togliere 

tutto tranne soggetto e predicato.

Il nonno pesca

al torrente di notte.

Il nonno pesca

al torrente di notte.

Il nonno pesca

al torrente di notte.

D
aniela Lucangeli

EEsstt aaTTeeiimm
ppaa

rroo

Direzione scientifi ca Daniela Lucangeli

EEssttaaTTeeiimmppaarroo
compiti per le vacanzecompiti per le vacanze

EEssttaaTTeeiimmppaarroo
compiti per le vacanzecompiti per le vacanze

classe 2
classe 2

aa

22 aa

CLASCLASSESE

22 aa

CLASCLASSESE

in collaborazione con

www.erickson.it

€ 8,90

9 7 8 8 8 5 9 0 3 1 7 9 6
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Come Sorridoimparo, anche 
Estateimparo segue i principi educativi 
proposti dalla Professoressa Lucangeli, 
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e il ripasso in un clima di benessere.
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e Slow, tre inseparabili amici che ti 
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per tenerti in allenamento durante
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All’interno del volume le attività 
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svolgere da solo o in compagnia e da 
dieci tavole illustrate che ti guideranno 
nelle avventure di Plus, Fly e Slow.

Per Plus, Fly e Slow è l'ultimo 

giorno di scuola e sono pronti 

per le vacanze.

È finita la scuola. Che cosa 

facciamo questa estate?
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A L L E N A M E N TO  E  R I S TO R O

Compila lo schema e associa ad ogni risultato la lettera corrispondente 

per scoprire il messaggio di Slow per il nonno. Segui l'esempio.

1

Svolgi le seguenti operazioni.

2

Svolgi questo gioco con un amico o un’amica.

ɖ Prendi un foglio di carta formato A4.

ɖ Ritaglia 20 foglietti e scrivi tutte le combinazioni delle tabelline dell’8 

e del 9, senza risultati.
ɖ Pesca una carta senza guardarla. Attaccala sulla tua fronte con un 

pezzo di nastro adesivo.
ɖ Devi indovinare il risultato dell’operazione che hai pescato: fai delle 

domande alla persona che gioca con te ma attento, può rispondere 

solo sì o no. Quando rispondi esattamente scambiatevi i ruoli. Vince 

chi indovina più numeri con meno domande.

Esempio:
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8 ×
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8 ×
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P R E S E N TA Z I O N E

Davide e il nonno giocano a forma-

frasi: assegna a ogni nome il predicato 

adatto e scrivi sotto le frasi minime.

Segna con una X solo le frasi minime.

Riduci le frasi al minimo. Segui l’esempio.
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Parte il treno.
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Il nonno pesca

al torrente di notte.

Il nonno pesca

al torrente di notte.

Il nonno pesca

al torrente di notte.

D
aniela Lucangeli

EEsstt aaTTeeiimm
ppaa

rroo

Direzione scientifi ca Daniela Lucangeli

EEssttaaTTeeiimmppaarroo
compiti per le vacanzecompiti per le vacanze

EEssttaaTTeeiimmppaarroo
compiti per le vacanzecompiti per le vacanze

classe 2
classe 2

aa

22 aa

CLASCLASSESE

22 aa

CLASCLASSESE

in collaborazione con

www.erickson.it

€ 8,90

9 7 8 8 8 5 9 0 3 1 7 9 6



Pr ima di in iz iarePr ima di in iz iare

conosciamo i nostri amic iconosciamo i nostri amic i

Fly, Slow e Plus sono tre inseparabili amici che ogni estate, terminata la scuola, 
partono per una vacanza unica e divertente, senza però dimenticarsi di tenere 
in allenamento tutto quello che hanno imparato in classe.
Accompagnali nelle loro avventure e segui le loro indicazioni, ti daranno tanti 
suggerimenti utili!

PlusPlus

È un matematico 
imbattibile. Facile 
tenere i conti con tutti 
quei tentacoli. 

SlowSlow

Forse è meno veloce 
dei suoi amici, ma non 
sbaglia mai a scrivere 
una parola. 

FlyFly

È un vero esperto nella 
lettura, segui le sue 
istruzioni per diventare 
un grande lettore.

i  nonni d i  slowi nonni d i  slow

Vivono in collina 
con la loro adorabile 
gattina Mizar!

legendalegenda

Matematica

Italiano

Storia

Geografia

Scienze

Inglese



Calcola il punteggio con l’aiuto 

di un adulto. Se hai ottenuto 

più di 3 punti vuol dire che puoi 

passare alla missione successiva. 

Altrimenti controlla gli errori e 

ripassa. Alla fine, ritaglia l’angolo 

della pagina e incollalo a pagina 
oggetto misterioso.

M O N I TO R A G G I O

mettiti  alla prova!mettiti  alla prova!

M O N I TO R A G G I O

D

BAPunteggio:  / 6

Ordina i numeri dal minore al maggiore e abbina ai numeri 

ordinati le lettere corrispondenti.1

9 7 5 0 13 10

A T S E E T

131090
e s t a t e

75

Non guardare le pagine precedenti 

e svolgi gli esercizi. Ogni risposta 

corretta vale 1 punto.

Calcola il punteggio con l’aiuto 

di un adulto. Se hai ottenuto 

più di 3 punti vuol dire che puoi 

passare alla missione successiva. 

Altrimenti controlla gli errori e 

ripassa. Alla fine, ritaglia l’angolo 

della pagina e incollalo a pagina 
oggetto misterioso.

M O N I TO R A G G I O

mettiti  alla prova!mettiti  alla prova!

M O N I TO R A G G I O

D

Punteggio:  / 66

Ordina i numeri dal minore al maggiore e abbina ai numeri 

ordinati le lettere corrispondenti.1

9 7 5 0 13 10

A T S E E T

131090
e s t a t e

75

Non guardare le pagine precedenti 

e svolgi gli esercizi. Ogni risposta 

corretta vale 1 punto.

Oggetto mister iosoOggetto mister ioso

D B

A

C

A

A

lavoriamo ins iemelavoriamo ins ieme

Inizia l’avventura di Plus, Fly e Slow! Fai attenzione, durante la lettura del libro 
dovrai risolvere due piccoli imprevisti insieme ai nostri amici. Leggi i fumetti, 
affronta le attività, raccogli gli indizi, scopri l’oggetto misterioso e aiuta 
Plus, Fly e Slow a proseguire nell’avventura!

Affronta le attiv itàAffronta le attiv ità

Aiuta i tre amici a trovare un oggetto misterioso. 
Svolgi le attività, arriva alla fine di ogni sezione 
e risolvi gli esercizi delle pagine Mettiti alla prova!

raccogl i gl i  ind iz iraccogl i gl i  ind iz i

Conta i punti che hai ottenuto nelle pagine 
Mettiti alla prova! e, se hai raggiunto il punteggio 
indicato, ritaglia l’angolo della pagina.

Scopri l’oggetto mister iosoScopri l’oggetto mister ioso

Vai alla pagina indicata, incolla al posto giusto 
il triangolo che hai ritagliato e scopri l’oggetto 
che i nostri amici stanno cercando.



Per Plus, Fly e Slow è l’ultimo 
giorno di scuola e sono pronti 
per le vacanze.

È finita la scuola. Che cosa 
facciamo quest’estate?

Sì, ci divertiremo 
un sacco!



Che ne dite di andare 
dai miei nonni in collina?



16

A CACCIA DI MIZAR: PERCORSIA CACCIA DI MIZAR: PERCORSI

P R E S E N TA Z I O N E

Segui le indicazioni e disegna il percorso che Mizar ha seguito per 
nascondersi nella sala dei nonni.

1

Osserva la mappa dell’esercizio precedente e completa.

 ɖ La poltrona si trova nella casella  .

 ɖ Il portaombrelli si trova nella casella  .

 ɖ Nella casella F,1 si trova la  .

 ɖ Nella casella E,3 si trova il  .

 ɖ Disegna in A,5 Slow che cerca Mizar.

2

5

1

2

3

4

A GD FC EB

 ɖ 4 
 ɖ 1 
 ɖ 3 
 ɖ 1 
 ɖ 4 
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geografia : paesaggio - Spazi pubbl ic i  e pr ivatigeografia : paesaggio - Spazi pubbl ic i  e pr ivati

A L L E N A M E N TO

Mare CittàMontagna

Quale paesaggio c’è dove vivi tu?

Scrivi il nome del paesaggio sotto a ogni immagine.

Leggi i nomi e disegna un oggetto per ogni paesaggio.

1

2
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StoriA: orologio e misura del tempoStoriA: orologio e misura del tempo

A L L E N A M E N TO

12

6

39

12

6

39

12

6

39

12

6

39

Colora con l’azzurro i fantasmi arrivati in anticipo 
e colora con il rosso il fantasma più in ritardo.

1

2

I fantasmi si sono dati appuntamento a mezzanotte precisa.  
Scrivi l’ora di arrivo di ogni fantasma.

Bene! Sono le   :   

Sono in tempo, sono le   :   Ops... sono le   :   

Caspita! Sono già le   :   
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i l  coraggio di dal ia : lettura e comprensioneil coraggio di dal ia : lettura e comprensione

A L L E N A M E N TO

Qui la sera è 
davvero buio!

Eh sì, ma devi essere coraggioso 
come Dalia. Ti racconto la sua storia.

DAL IA E LO SCHELETRO STREGONEDAL IA E LO SCHELETRO STREGONE

Dalia viveva in una fattoria con quattro galline, un agnellino 
e un cigno. Una mattina, trovò sull’uscio… una scimmietta! 
L’animale si intrufolò in cucina, afferrò una fetta di prosciutto 
e fuggì nel bosco. «Non mi ruberai il pranzo!» esclamò Dalia 
e iniziò così l’inseguimento. Saltando tra i rami, la scimmia entrò 
in una casetta di legno. «Adesso ti prendo!» disse Dalia, ma 
appena entrata nella casa si ritrovò bloccata da una rete magica 
e vide un malvagio stregone!
Lo stregone indossava i guanti, una maschera e un mantello, 
ma sotto c’era solo uno scheletro. Prima di uscire di casa, 
lo stregone disse a Dalia: «Se non mi prepari un buon pranzetto, 
mangerò te!».



85A L L E N A M E N TO

Scrivi sotto ogni personaggio un’azione che compie nel racconto.1

In cucina, però, c’erano solo una saliera senza 
sale, una bottiglia di olio vuota e una scatola 
di latta arrugginita. «È un bel problema!»  
disse Dalia. Come prima cosa, provò a pulire 
la scatola e… sorpresa!  
All’interno era intrappolato un genio. 
«Per ringraziarti di avermi liberato, ti mostrerò 
come battere lo stregone. L’unica cosa che 
può sciogliere la sua magia è l’acqua!». 
Dalia non ci pensò due volte: aprì tutti i 
rubinetti e l’acqua spruzzò ovunque, come 
sotto un acquazzone. 
La casa divenne una piscina. 
Quando lo stregone tornò, aprì la porta 
e fu investito dall’acqua che trascinò via 
tutto, compresa la magia che lo teneva 
insieme. Vittoria! «Ti riporterò a casa 
in un baleno» promise il genio. 
Così il genio si trasformò in una 
grande aquila e trasportò Dalia 
e la scimmia fino alla fattoria 
in tempo per la merenda.

Dalia

K
  

Scimmia

K
  

Genio

K
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la fattoria d i dal ia : nomi (morfologia)la fattoria d i dal ia : nomi (morfologia)

P R E S E N TA Z I O N E

I nomi sono parole che servono a 
indicare tutto ciò che ci circonda.

Osserva la fattoria di Dalia e completa la tabella con i nomi comuni.1

Nomi comuni 
di persone

Nomi comuni 
di animali

Nomi comuni 
di cose
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