
A 數學對話—簡介
從出生開始，孩子就一直在經歷各樣的事並且從中發現規律。讓你的孩子在明白你說的話之前就開始接觸數學吧。指出，描述，提問： 使用描述數字、形狀、大小、材質以及顏色的詞語。描述並且提出關於事物特徵以及它們相互之間關係的問題。



2

時光。討論生活中的事物。比如指著一個球說：「這個球是圓的並且是黃色的。

通關講故事使你的孩子把學習數學當作一段一起度過的快樂

數學對話—故事時間

這間屋子的牆也是黃色的。找找這間屋子裡的圓形東西。」



3 數學對話—整理
屬性和類別： 這些書應該放在哪？小的東西放進盒子裡，大的東西放在有空間的地方。這的空間足夠大嗎？關係： 每件東西應該放在別的東西的上面還是下面。平的東西應該放在圓的東西的下面。



4 數學對話—睡覺時間
上床睡覺和起床都涉及按照順序完成的步驟。討論這些步驟以及為什麼有些步驟應該先做有些應該後做。



5

要兩個洋蔥（伸出兩根手指）。測量液體和粉末。 佈置餐桌和清理：為�個人佈置餐桌，每樣東西都要需要�個。吃完飯後，根據清潔方式整理每樣東西，然後收納起來。

雜貨購買和餐前準備：
數學對話—做飯時間



6

當你的孩子學會怎麼數到�之後，嘗試從�倒數。從�開始正數再倒數直到數到�。

盪鞦韆的時候和你的孩子一起數數。隨著一次次推動，數出「�、�、�、�、�。」 

數學對話—盪鞦韆



7
遊樂園: 在遊樂設施中尋找各種形狀。數數並且對比人，鞦韆以及台階。家: 你能搭一個多高的塔，誰搭得更高？

數學對話—遊戲時間

這些玩具的形狀，大小，顏色以及材質有哪些？



8 數學對話—外出遊玩
如果你看見一個紫色的車，指出它並且數出一共有多少輛紫色的車。比較建築的大小、形狀和設計。將停止標誌中的八角形與你看到的其他八角形相匹配。



9
數數一共有幾個物品或者數一數隊伍的長度，找出最短的隊伍。

指出店內物品的形狀。描述物品的位置和大小-小的物品被放在貨架的上面；並且被放置於物品之間或是旁邊。

數學對話—購物



l0 形狀裡的形狀
 用彩筆勾勒出洞的輪廓（例如紅色的三角形）並且當你的孩子把玩具放入洞中時告訴他這個洞的形狀。

在箱子裡切出不同形狀的洞，將合適的物品放進孔中。



J 形狀猜謎

輪流觀察和發言。從整體的外觀開始，然後再加上對於形狀和顏色的描述，最後再描述形狀內部的形狀。

玩家�： 「我在想一個藍色的大圓圈。」玩家�:  「我知道了！這是一個表！」



Q 拼圖
讓你的孩子在一塊厚紙板上畫畫。然後將這塊紙切成大塊，製作拼圖！



K 彩色磁磚
用圖案積木或者硬紙製作「瓷磚」，每種形狀都使用不同的顏色。在製作圖案時，說出圖案的形狀和顏色。指出你在地板和牆壁上看到的圖案。



A

練習用特徵來判斷事物是否相同。根據顏色分類可以一起洗的衣服。清洗的時候根據衣服的類別和形狀來分類。談談為什麼相似的襪子可以組成一對。哪些衣服是年輕人的，哪些是年長人的？

衣服分類



2 尋寶遊戲

玩法�: 出題人描述一個物體。猜謎人盡力找到這個物品。玩法�: 猜謎人通過問一些是/不是類的問題來猜出最終答案。練習時可以運用顏色，大小，重量，數量和位置關係（內部，上面，旁邊）。



3 規律
玩家�: 製作一個規律-讓玩家�挑戰重複這個規律：向前一步，拍手，跳。玩家�: 重複並且添加一些到規律中：向前一步，拍手，跳，敲擊。創造出一個包含聲音，形狀，動作和其他有趣特點的規律。使用規律最為進入房間的秘密代碼。



4 數字尋寶

選擇一個數字，比如�。尋找你身邊以各種方式出現的�。可以是一個出現在牆上或者是編制上的數字，或者是兩個物品，比如兩把椅子或者兩個盤子。



5 吞噬著
用食物做一個像左邊這幅圖一樣的三角形。輪流擲骰子。當骰子的點數和未觸碰的一行相匹配時，移除那一行並吃掉它（美味）或者將其放入一堆。如果使用堆疊，堆疊得最多的玩家獲勝。



6 多一個少一個

提出「多一個」和「少一個」的問題：「你還想再來一個嗎（或者少一個）？」逐漸地，從當前的數量開始加入。一起數數物品的數量，比如兩片蘋果，然後詢問你的孩子是想要多要一個還是少一個。



7 牆上的數軸
放一個從�開始，至少到��的（圖片裡的只到��）數軸在牆上。數軸上的數字從左到右遞增。用一個標誌讓讀數變得簡單。



8 你的商店
製作帶有小額價格的標籤。把標籤放在家裡的物品上（比如玩具，食物，書）。給你的孩子一些紙，並假裝這是錢來讓他們消費。「 購買」之後，讓你的孩子計算他們還剩下多少錢。



9 猜猜另一隻手裡有多少

隻手上，一隻手張開讓孩子數。數完後，讓孩子選擇一隻手中的物品，剩下的歸你。當碗空了後，看誰的物品更多。

準備一碗小東西，讓你的孩子幫你數出一些。把這些物品分到你的兩



l0 跳
跳房子非常適合作為數軸，並用於強化數字的正向和反向順序。可以對年幼的孩子適當放寬規則，例如允許步行代替跳躍。



J 放入圈中
用一個圓圈放置有相應特點的東西，比如「有一個洞」或者「三角形」。把有這個特徵的放進圓圈，沒有這個特點的放在外面。當一個物品同時具備兩個圓圈的特點，把這兩個圓圈交叉。



Q 一樣的和不一樣的
選出兩個有相同特點的物品。它們哪裡是一樣的？它們哪裡是不一樣的？比如誰勺子和叉子，它們的相似點是它們都是餐具。它們的不同點是一個是尖的一個是圓的。



K 有一個與眾不同
四個物品為一組，其中一個與其他三個不同。 挑戰: 辨別出那個與其他物品不同的，並且給出原因。在這些物品中，你的孩子可能會選出這個藍色的方塊因為它不是紅的，或者孩子會選出那個三角形因為它不是正方形。



A

練習用特徵來判斷事物是否相同。根據顏色分類可以一起洗的衣服。清洗的時候根據衣服的類別和形狀來分類。談談為什麼相似的襪子可以組成一對。哪些衣服是年輕人的，哪些是年長人的？

連接各點
通過連接不同編號的點來完成繪圖。以房子為例，畫一張房子的圖畫，去處直線，用帶編號的點來代替，然後連接這些點以還原圖畫。



2 環島遊⸺數數

帶有編號的島（圓圈）通過橋（線）相連。找到一條按照順序聯結各島的路。為了增加挑戰性，請略去一些數字。



3 線繩數軸

用繩子製作一根數軸，用回形針把最多��個數字掛在繩子上。可以做的活動： �）對調兩個數字的位置然後找出錯誤。�）拿走一個數字然後找到缺失的數字。



4 對稱圖形

折疊紙一次然後剪裁出鏡像圖案，例如臉，燈或者其他鏡像圖案。折疊兩次可以做成兩個方向的鏡像圖案，例如花朵。



5 地上的形狀
選擇一個大的形狀比如圖片中的一個，把他們放在地上。給你的孩子一些關於形狀的信息（比如「它有四個邊」），讓他們挑戰跑到那個或那幾個形狀跟前。



6 記憶挑戰
在�*�網格中把牌面朝下放置；其餘的牌放入抽牌堆裡。輪流翻轉�張牌。如果牌面一致則獲得他們，並從抽牌堆中取出新牌放入，繼續翻牌。如果沒有匹配，則將翻牌轉回去，回合結束。最終牌多的玩家獲勝。



7 釣魚撲克

每人發�張牌，剩餘的牌為抽牌堆。提問玩家詢問其他玩家是否持有某張牌，有則交出牌。若無，則其他玩家喊「釣魚」且提問玩家並從堆中抽牌。配對的牌疊成「書本」，「書本」最多者獲勝。



8 賓果遊戲
玩家隨機抽牌��張牌，正面朝上放在�*�網格中。其餘牌面朝下放在抽牌堆。玩家依次抽取牌堆頂部的牌，若抽到的牌與網格中的牌相匹配，玩家可選擇一面翻面。誰先在任意方向排成四張背面朝上的牌就獲勝。



9 在一個或兩個之內

將面朝下的牌分給�名玩家。輪流將一張牌面朝上放在中間一堆。如果該牌數值比前一張牌多一、相同或少一，則第一個說出該牌的人將獲得整堆牌。其他玩法： 當�張牌加起來達到目標總和時大喊。



l0 隱形加減法
數一些東西並且放進箱子裡，然後讓孩子根據這個數量樹起相同數目的手指。之後，往箱子裡增加（或者拿出）一個或兩個物品，然後問孩子現在箱子裡有幾個東西。如果這太簡單的話，一次增加或者減少兩個以上的物品。



J 尼姆遊戲

設置一個目標，比如��.讓你的孩子選擇要不要先走。從�開始，每個人在總數上加�或是�。達到目標就贏了。用減法開始從目標開始每次減�或�-減到�就贏了。



Q 大小對決
將面朝下的牌分給�名玩家。翻轉最上面的牌，牌面點數大的人贏。如果點數一樣，則�名玩家各自再翻一張牌，獲勝者將獲得全部�張牌。牌數最多的玩家獲勝。其他玩法：較小的牌獲勝。



K 互動

個數字，比如�.然後讓你的孩子從七個東西中拿出五個。有時可以故意設置一個較大的數目讓孩子嘗試。

給你的孩子一些小東西，比如七個。選擇另一



A
分組：每個玩家選擇一個數字。從�開始數。每次有新數字出現時，有

最小的單數

該數字的玩家舉起手。如果超過一隻手舉起，舉手的玩家則被淘汰。計數繼續。如果只有一隻手舉起，這名玩家就贏了！



2
出迷者: 「我在想一個在�到�之間的數字（�）。」 猜謎者: 「你想的這個數字是比�大還是小？ 」出迷者： 「我想的數字比�大（或者小於或者相等）。 」

我正在想一個數字

 挑戰: 問儘量少的問題找出數字。



3 閃爍的數字
通過快速展示一個十格框架圖來練習數量識別。或者，展示你雙手上的手指，讓孩子識別總數。當需要用到兩隻手時，應該像十格框架一樣，其中一隻手舉起五隻手指。



4
假如你有�個葡萄乾。閉上眼睛，蓋上兩個。當你的孩子看，數數那四個能看得見的葡萄乾然後問孩子有幾個葡萄乾被蓋住了。找�和�之間的差通過正數或者倒數。

什麼不見了



5 找到方塊
製作一個�*�的網格。輪流將標記放在交叉線條所在的點上。在任意大小的正方形的角上獲得�個標記即可獲勝。當你的孩子熟練掌握遊戲後，可以挑戰對角邊的正方形。



6 連結點—繩線藝術
連結點⸺繩線藝術通過連接沿著一個角度的相對邊相同數字的點來繪製圖形。或者在圓上均勻放置一些點，例如�個點。通過按順序連接點或通過將每兩個點或三個點連接來繪製圖案。



7 背包故事
你和你的孩子各自有一個袋子。每一個人編一個故事： 「你的袋子裡有�個葡萄乾，我比你多一個。所以我的袋子裡有幾個葡萄乾？」隨著時間的推移，慢慢提高難度。例子： 「我的餅乾比你的少兩塊。我們總共有�塊餅乾。我有多少塊餅乾？」



8 數學故事
故事可以讓計算更有趣。 例子: 我和我的兩個朋友在吃冰淇淋。我給每個朋友的冰淇淋球比我自己的多一個。如果總共有十個冰淇淋球，我可以得到幾個？



9 在…之間遊戲
每個玩家有��個代幣。每個玩家把�張牌朝上，�張牌朝下。該玩家下注�到�個代幣，賭第三張卡牌數字介於其他卡牌之間。如果正確，該玩家將從其他玩家那裡獲得這些代幣。如果錯了，該玩家則給出這些代幣。



l0 數量估計

看看誰能最好地估計一個群體的大小，比如一群排隊的人。讓自己快速地做出估計，不一一計數。然後數一數，看看誰的答案最接近。



J
挑戰讓其他人找出你所說的「真實」陳述中的錯誤。類型�: 總是正確的事情。例子：所有自行車都有兩個輪子。類型�: 形式為「如果____，那麼____。 」例子： 如果一個人更高，那麼他們更老。

反例



Q 解碼大師
出題者可使用數字�-�創建�位數密碼。破譯者猜測，然後出題者提示它有多接近。如果猜測答案是���，出題者會說：「有一個數字及所在的位置都是對的，而另一個數字是正確的，但在錯誤的位置上。」 破譯者可反覆提問。



K 移動拼圖

把一張編號從�-�的紙片放在一個�*�的網格上。一片紙可以移動到相鄰的空格中。挑戰: 讓這些紙片按正確順序排列好。可以通過從正確答案倒退步驟來創建這些拼圖。



Joker
Joker

為什麼�（兩）個�會決定跳過午餐時間呢？ ... 因為他們已經吃飽了�！
為什麼�跟�會分開？…因為有�個人介入了他們中間。



Joker
Joker

�和�說了什麼？…你的腰帶真好看！

請問鈍角被什麼事情給困擾了？…它的直（角）覺不准！



在您孩子的最初四年裡一起享受這些有趣的數學活動吧。若想獲得更多早期家庭趣味數學遊戲，請訪問www.EarlyFamilyMath.org
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