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Traga seu calendario de volta para a sala de leitura do NES até 15 de setembro

para mostrar que vocé fez algumas at
e GANHE UM PREMIO!! Coloque um X

ividades do seu Calendario de Aprendizagem de Ver3o...
ou colora os dias do més quando concluir uma atividade!




Queridas familias,

Durante o tempo de seu filho fora da escola, é importante
envolvé-lo em atividades divertidas e educativas para manté-lo
pensando e aprendendo. Além das atividades sugeridas que o
professor de seu filho enviou para casa, incluimos alguns jogos
e atividades para manter o aprendizado divertido e motivador.

Use o calendério de aprendizado de verao em anexo para
continuar aprendendo durante todo o verao! Este calendario é
fornecido para dar a vocé e sua familia inspiracao e ideias para
atividades de matematica e leitura. Planejamos uma coisa para
voceé e seu filho fazerem todos os dias durante os préximos dois
meses. Depois de concluir uma atividade, pinte ou marque a
caixa. Tente fazer o maximo de atividades possivel!

Incluimos paginas com ideias e atividades adicionais de
matematica e alfabetizagdo para experimentar, se vocé achar
gue um jogo ou atividade é muito facil ou muito desafiador para
seu filho. Nao se sinta obrigado a fazer todas as atividades e
nao deixe que a lista de ideias o limite!

A parte mais importante dessas atividades é continuar
aprendendo, praticando e se divertindo!

Sinceramente,

Senhorita Maher, especialista em leitura de NES

Sra. Jones, especialista em leitura de NES

Senhorita Buono, especialista em matematica do NES
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Inspiracoes de diario para todas as areas tematicas!

Ideias para praticar fatos matematicos e palavras visuais

Atividades de matematica ou leitura em sites: tente:sightwords.com

Role dois dados. Adicione, subtraia ou compare os dois nimeros.

Use cartas de baralho ou cartas de palavras visuais. Virar duas cartas. Adicionar,
subtrair ou ler os dois nidmeros.

Pratique a contagem de saltos (2, 4, 6, 8... ou 5, 10, 15, 20...)

Imprima fichas préticas ou uma lista de palavras visuais. Tente resolver o maximo
de problemas ou ler o maximo de palavras que puder em um minuto. Tente bater
sua melhor pontuacgdo a cada vez.

Use um gréfico de 100 para encontrar a resposta para problemas de matematica.

Faga e pratique fatos ou palavras visuais com “flashcards x P 5
&=
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Escreva sobre algo que vocé gostaria de comprar se tivesse R$ 20,00 para gastar. Por
que?
Os ndimeros sdo lindos. Escreva sobre o seu numero favorito.
Escolha um local na ilha para sentar e observar. Escreva sobre as diferentes formas
que vocé vé e descreva-as com detalhes.
Escreva sobre seu esporte favorito.
Escreva instrugdes sobre como fazer algo (por exemplo, um sanduiche PB&J). Dé as
instrucdes para alguém e veja se eles podem seguir suas instrugoes.
Assista a um esporte (pessoalmente ou na TV). Escreva sobre todas as formas e
numeros que vocé vé. Vocé também pode tentar isso como um concurso com alguém
- veja quem consegue encontrar mais!
Todos os dias usamos matematica. Vocé ou um membro da familia ja o usou hoje.
Pode ter sido adicdo, subtragdo, multiplicagdo, divisao, fragdes, tempo ou dinheiro.
Explique como a matematica era usada hoje.
Escreva sobre seu professor favorito. Por que ele ou ela é o seu favorito?
Escreva sobre alguém que o inspirou. O que eles fizeram ou disseram?
Como vocé espera que seja o professor do proximo ano? Por que?
Escreva sobre um amigo especial. O que os torna divertidos de se estar por perto?
Se vocé pudesse ser qualquer animal, que animal seria? Por que?
Se vocé pudesse viajar para qualquer lugar do mundo, para onde vocé iria? Quem
vocé levaria na viagem?
Escreva uma carta para seus pais/familiares para convencé-los a leva-lo a algum
lugar. Certifique-se de dar boas razbes para apoiar por que vocé deve ir a este lugar.
Escreva sobre uma coisa que vocé gosta em vocé e por que isso o torna especial.
Escreva sobre seu lugar favorito em Nantucket.
Qual barco para sair da ilha é melhor? Por que?
Vocé prefere voar para sair da ilha ou pegar o barco? Por que?
O que vocé quer ser quando crescer? Por que?
Escreva alguns problemas de palavras. Entregue para outra pessoa resolver.
(Certifique-se de saber as respostas!)
Faca uma pagina de problemas de matematica. Resolva-os e peca a alguém que
verifique suas respostas.
Jogue um dado 100 vezes. Adivinhe qual nimero vocé rolard mais. Mantenha o
controle de qual nimero vocé rola mais. Qual niimero vocé rolou mais? Vocé estava
certo?
Experimente uma comida que vocé nunca comeu antes. Escreva sobre isso.
Invente uma ideia maluca de sanduiche com alimentos da sua casa. Escreva sobre os
ingredientes. Se vocé for ousado, tente fazer e dar uma mordida. Foi bom? Escreva

sobre o sabor e o que vocé mudaria se fizesse de novo.




Jogos de palavras
Os jogos de palavras tém a vantagem de acabar com o tédio e estimular a

alfabetizagéo! Existe um jogo de palavras para cada crianga e s:tuagao aqui
estéo algumas ideias. ‘

Eu espiono

O I-Spy pode ser jogado com criangas de todas as idades e interesses.O

“espido” comega dizendo “I-Spy, com meu olhinho, algo comegando com...” e 0s
outros jogadores devem adivinhar qual é o item. A primeira pessoa a adivinhar
corretamente se torna o “espido”. Para criangas mais novas, vocé pode adaptar o
jogo “espiando coisas” de uma determinada cor.

Eu fui ao zoolégico

Para comecar, a primeira pessoa diz, “Eu fui ao zooldgico e vium...” e eles
escolhem um animal. A préxima pessoa diz “Fui ao zooldgico e vi um...”e eles
dizem o animal do primeiro jogador e depois adicionam um deles. Os jogadores
se revezam até que alguém recite a sequéncia de animais incorretamente.

e \océ pode jogar de varias maneiras diferentes:

o Usando uma unica letra. Se vocé escolher L, todos os animais
comegarao com L.

o Usando todas as letras do alfabeto, em ordem.Entao a primeira
pessoa escolhe um animal comegando com A, a segunda um animal
comegando com B, e assim por diante.

o Para criangas maiores, vocé pode restringir os animais de um
determinado continente ou tipo de lugar.

- 0 gato do primeiro-ministro

Para jogar O Gato do Primeiro Ministro, as criangas devem ter um vocabulario
grande o suficiente para incluir muitos adjetivos (palavras que descrevem).

O primeiro jogador comega dizendo: “O gato do primeiro-ministro era um gato
_____"e eles adicionam um adjetivo comegando com lefra a. Vocé pode dizer “O
gato do primeiro-ministro era umnervoso gato."o préximo jogador repete o
processo, mas com a /efra B:“O Gato do Primeiro Ministro era um corajoso
gato"...e assim por diante.

Hink Rosa

Hink Pink é um jogo de rimas de palavras. O primeiro jogador pensa em duas
palavras que rimam, como “Big Rig”, mas nao diz aos outros jogadores quais sdo
suas palavras. O jogador entdo da uma pista para suas palavras. Entdo, usando
“Big Rig”, A pista pode ser "caminhdo grande" Outros jogadores devem entao
tentar adivinhar o par de rimas.




Lista de compras

Para jogar este jogo,o primeiro jogador diz “Vou a loja comprar "e
nomeia um item de mercearia. Eles entdo se voltam para o jogador a sua
esquerda e perguntar "Vocé quer alguma coisa na loja?"

O segundo jogador deve pedir algo que comece com a Ultima letra do item
anterior. Se o primeiro item forcdo food a préxima pessoa escolhe algo
comegando com D.

O primeiro jogador entéo diz “Ok, eu preciso” e lista os dois itens. Por exemplo,
“Preciso de comida de cachorro e desodorante” Isso continua até que o
“‘comprador” cometa um erro em sua lista. O papel do comprador entdo passa
para a pessoa a sua esquerda. Para tornar o jogo mais facil, os jogadores podem
ignorar a renomeacao da lista.

Palavras em palavras

Cada jogador precisa de um lapis e papel. Um jogador escolhe uma palavra
longa ou palavra composta e todos a escrevem. Os jogadores entdo escrevem
quantas palavras puderem dentro de um limite de tempo combinado, usando as
letras da primeira palavra.

Um ponto é concedido para cada palavra correta, e o vencedor é aquele com
mais pontos. Ajuste a dificuldade do jogo de acordo com a idade dos jogadores.
Vocé pode querer dar uma lista de palavras para usar para o jogo comegar.

Tutti frutti

Cada jogador recebe uma caneta e papel. Todos os jogadores se revezam para
pensar em uma categoria como “animais”. Cada jogador anota quantas dessas
coisas puder pensar em um determinado tempo (isso também pode ser feito
oralmente se vocé fizer isso em siléncio ou em uma sala diferente). O vencedor é
a pessoa com mais itens. Torne mais dificil para criancas mais velhas estreitando
a categoria, como“animais que comegam com a letra P”.

Rato e Queijo (como o Carrasco)
Comece desenhando uma linha em zigue-zague para representar as etapas. Em
seguida, desenhe um mouse na parte inferior das etapas. Um jogador pensa em
uma palavra e desenha uma série de tracos, um para cada letra. Outros
jogadores se revezam nomeando uma letra. Se estiverem corretos, a letra é
escrita no trago correspondente.

Se o palpite estiver incorreto, vocé desenha uma seta para representar o mouse
subindo as escadas. O primeiro jogador a adivinhar a palavra vence ou, se o
mouse chegar ao topo, o jogo acaba.




Codigos secrefos

Parte jogo de palavras e parte travessuras secretas, os codigos secretos sdo
uma boa escolha para criangas que ainda n&o estdo confiantes com suas
habilidades independentes de leitura e escrita. Pega as criancas que criem
codigos secretos substituindo

simbolos com letras. As criancas podem criar seu proprio codigo e escrever
mensagens secretas!

Escadas de Letras
Dé a cada jogador um diagrama de escada basico com uma palavra de sua
escolha no topo. Os jogadores entdo mudam uma letra para formar uma nova
palavra e escrevem a nova palavra no préximo degrau. O vencedor é a pessoa
gque desce mais na escada. Torne o jogo mais dificil escrevendo uma palavra em
cima, outra embaixo, e desafie seu filho a passar de uma para a outra mudando
uma letra de cada vez.

Matematicaldeias de jogos *J.g 2°
Concentracao

A concentracdo pode ser jogada como um jogo de leitura ou de matematica. Para jogar
como um jogo de matematica, escreva um fato matematico em um cartdo e a resposta
no outro cartdo (vocé também pode criar muitas variagdes diferentes disso). Coloque
todas as cartas viradas para baixo na mesa. Pegue duas cartas. Se um fato matematico
e a resposta correta forem escolhidos ao mesmo tempo, isso € uma correspondéncia! O
jogador fica com a carta. O jogador com mais partidas vence!

Outras variages (matematica ou leitura):

e Numero em um cartdo, palavra no outro
Numero em um cartdo, pontos representando o nimero no outro
Numero em um cartdo, dez quadros no outro N
Forma em um cartdo, palavra no outro ees )
Palavras a vista: 2 da mesma palavra
Homdéfonos/homénimos
Vocabulario com palavras e definigdes
Letras: uma letra maiuscula e uma letra mintdscula -
Letras que correspondem a uma imagem que comega com 0O primeiro som

Dez quadros/O que é igual a dez?

Faga um quadro de dez (5 caixas em cima, 5 em baixo) para cada jogador. Cada jogador
langa 2 dados ou usa as cartas numéricas de um baralho. Ao mesmo tempo, cada jogador
rola ou compra cartas. Se o numero for igual a dez, o jogador ganha um ponto. O primeiro
jogador a conseguir dez pontos ganha! (Mantenha os contadores por perto para
acompanhar seus pontos no quadro de dez ou use o quadro de dez para ajuda-lo a somar

0s numeros das cartas ou dados, se necessario.)
00000




Matematica, revolucdo matematica (como danca, revolucéo da
danca -~
danca) )

Escreva as respostas dos fatos matematicos em pedacos de papel ou £ & 3 F '
cartolina no ch&o ou com giz, se estiver fora. O jogador 1 chama o fato \9 a o
matematico e o jogador 2 deve dancgar para as respostas corretas pisando

onde eles estédo no chao! Levante-se e dance!

S
Tens Go Fish QUAE
Vocé precisara de um baralho de cartas. Remova todas as cartas com
figuras e as cartas com o namero 10. Vocé ficara com quatro cartas cada
um dos nimeros 1-9. Distribua cinco cartas para cada jogador. Coloque a
pilha de cartas restantes viradas para baixo no meio da mesa. Esta é a
pilha "Go Fish".

e Antes de comegar, procure pares de cartas em sua mao com uma
soma de 10. Coloque todos os pares com uma soma de 10 viradas
para cima na mesa a sua frente.

e Para comecar, os jogadores se revezam pedindo uns aos outros a
carta desejada. No entanto, em vez de procurar pares da mesma

carta,os jogadores querem pares para fazer a soma de 10. Por

exemplo, se eu segurar um4 eu poderia pedir um 6 entdo eu
posso"fazer 10." -

e Se um jogador receber a carta que pediu, ele coloca o par na mesa.
Caso nao recebam o cartdo solicitado, deverdo "Vai pescar” e
escolha uma nova carta do baralho. Se um jogador ficar sem cartas,
ele pega duas novas cartas. A vez de um jogador termina quando ele
nao pode mais fazer 10.

e O jogo termina quando n&o houver mais cartas ou nao for possivel
formar mais pares. Quem tiver mais pares ganha! pp= s @

Contando com: o jogo de cartas v |

Remova as cartas com figuras de um baralho e pegue um par de dados. O
primeiro jogador vira uma carta e lanca o dado. O nimero no dado indica a
que distancia eles “contam” da carta. (Por exemplo, um jogador vira um
trés e rola um quatro. Eles contam a partir de trés e dizem: “quatro, cinco,
seis, sete”.) Se o jogador acertar, ele fica com a carta e o outro jogador (s)
obter umvez. Os jogadores também podem comparar qual niimero foi
maior e essa pessoa fica com as duas cartas. O jogo continua até que nao
haja mais cartas no baralho. O jogador que tiver mais cartas no final vence!
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