
A 数学讲座 ‒
简介

自出生起，孩子就开始经历各
种各样的事情并不断发现规

律。让你的孩子在听懂你的话
语之前就接触数学吧。

指出、描述、提问： 使用涉及数
字、形状、大小、质地、颜色的

词语，描述并提问有关事物的
性质及相互之间的关系。



2

论述故事中的
事物，例如指着
一个球说：“这

个球是圆的、黄
色的，这间屋子

利用故事时间让你的孩子将数
学视为一段共度的快乐时光。

数学讲座 ‒
故事时间

的墙壁也是黄色的。在这间屋
子里找出一些圆形的东西。”



3 数学讲座 ‒
清理

属性和类别： 书本放哪儿了？
小的东西在那个盒子里，大的
东西放在宽敞的地方。那儿空

间够大吗？ 
关系描述： 它在另
一个东西的上面或
下面。平的东西在

圆的东西下面。



4 数学讲座 ‒
睡觉时间

上床睡觉和
起床都涉及
顺序完成的

步骤。讨论这
些步骤以及

为什么某些事情需要在其他
事情之前或之后完成。



5

要两个洋葱 (展
示两根手指)， 测
量液体或者粉末。 

餐桌布置和清理: 为�个人布
置餐具，每样餐具则需要取�
个。用餐后，按照清洗和收纳

方式将餐具归类。

杂货购买和餐前准备: 

数学讲座 ‒
用餐时间



6

在孩子学会
数到�以后，
开始从�倒
数。正数和

倒数交叉进
行。

在孩子荡秋千时数数。随着一
次次推动，数出“�、�、�、�、�。” 

数学讲座 ‒
荡秋千



7
游乐场: 在游乐设施中寻找各
种形状。计数并比较人数、秋

千、台阶等。
家里: 你能搭
建多高的塔？
谁建的更高？

数学讲座 ‒
游戏时间

玩具有哪些不同的形状、大小、
颜色和质地？



8 数学讲座—
外出游玩

如果你看到一辆紫色的车，请指
出来并数一数其他紫色的车。比
较建筑物的大小、形状和设计。
将停车标志中的八边形与你看

到的其他八边形相匹配。



9
数物品，或数队伍的长度，找

出最短的队伍。

指出店内各物品的形状。
描述位置和大小⸺ 一个小的
物品在架子顶部，位于某物之

间或旁边。

数学讲座 ‒
购物



l0
形状 - 内部形状

 用彩色笔勾勒
出孔的轮廓（例

如红色三角形），
当你的孩子把玩
具放入孔中时，

告诉他该孔的形
状、名称。

在盒子上切割出不同形状的
孔，将合适的物体放入孔中。



J
形状 - 猜谜

轮流观察和发言。 从整体的
外部开始，增加大小和颜色，

然后再加上形状内部的形状。

这类似于“我是间
谍”游戏。

玩家�: “我在想一
个蓝色的大圆圈。”
玩家�: “我知道了！

是钟！”



Q
拼图游戏

让你的孩子在
一块硬纸板或
厚纸上绘画或

涂鸦。然后将这
张纸切成大块，
制成拼图游戏！



K
彩色瓷砖

用图案积木或者硬纸制作“瓷
砖”，每种形状都使用不同的
颜色。在制作
图案时，说出
形状和颜色。

指出你在地板
和墙壁上看到

的图案。



A

练习按衣物特性将衣物进行
分类。按颜色分类以便分开清
洗。依据衣物的大小或是尺寸
分开进行洗涤。讨论为什么两
只相似的袜子组成一双。哪些
衣服适合年长或年轻的人？

衣物分类



2
寻宝游戏

玩法�: 出题人描述物体，猜谜
人尽力猜出答案。

玩法�: 猜谜人提问一些是否
类的问题，最终猜出答案。练
习时可以运用颜色、大小、重

量、数量和位置关系（内部、上
面、旁边）等概念。



3
规律

玩家�: 制作一个规律，并挑战
玩家�重复它：向前一步、拍手、

跳跃。
玩家�: 重复并添加到规律中：
向前一步、拍手、跳跃、敲击。创
建涉及声音、形状、动作和其他
有趣属性的规律。使用规律作

为进入房间的秘密代码。



4
数字寻宝

选择一个数字，比如�。开启一
场寻宝游戏，找到周围以各种

方式出现的�。可以是出现在墙
上或标志上的数字，也可能是
两个物品，比如两把椅子或两

个盘子。



5
吞噬者

如图所示，用食
物制作一个三角
形。轮流掷骰子。
当骰子的点数与

未触碰的一行相匹配时，移除
那一行并吃掉它（美味）或者将
其放入一堆。如果使用堆叠，堆

叠得最多的玩家获胜！



6
多一个，少一个

提出“多一个”和“少一个”的问
题：“你想要多一个（或少一个）
吗？”逐渐开始加入当前的数

量。一起数数项目的数量，比如
�片苹果，然后询问你的孩子是

否想要多一个或少一个。



7
墙上的数轴

在墙上放置一条数轴，起点是
�，至少延伸到��（图片中只到
��），数字从左到右递增。记得
使用刻度标记数轴，并在刻度

上标注对应的数字。



8
自家商店

制作带有
小额价格

的标签，并
将它们贴
在家里的
物品上（例如玩具、食品、书籍

等）。给孩子一些假纸币进行消
费。在孩子完成“采购”后，让孩

子计算剩余的钱数。



9 猜猜另一只手
里有什么呢？

展开让孩子数，另一只握紧。
孩子选择一只手的物品，剩

下的归你。分完后，看谁的物
品更多。

准备一碗小物品，
让孩子帮你数出

一些。将物品分到
两只手中，一只手



l0
跳房子
跳房子非常适合作
为数轴，并用于强

化数字的正向和反
向顺序。可以对年

幼的孩子适当放宽
规则，例如允许步

行代替跳跃。



J
放入圈中

使用一个圆圈表
示一种属性，比
如“有洞”或“三

角形”。拿一些物
品，把具有该属性的放在圆圈

内，其他的放在外面。当使用两
个圆圈时，让它们交叉，放入一

些同时有两种属性的物品。



Q
相同与不同

挑选两个有些相似
的物品。它们有什么
相同之处？又有什么
不同之处？以勺子和
叉子为例，它们相似
的地方是都可以用

来进食。它们不同的
地方在于一个是尖

的，一个是圆的。



K
有一个与众不同

使用一组四个物品，其中一个
与其他三个不同。 挑战: 识别出
那个与其他不同的物品，并说

明原因。对于这些物品，你的孩
子可能会选择蓝色的正方形，
因为它不是红色，也可能选择
三角形，因为它不是正方形。



A

练习按衣物特性将衣物进行
分类。按颜色分类以便分开清
洗。依据衣物的大小或是尺寸
分开进行洗涤。讨论为什么两
只相似的袜子组成一双。哪些
衣服适合年长或年轻的人？

连接各点
通过连接不
同编号的点

来完成绘图。
以房子为例，
画一张房子

的图画，去除直线，用带编号
的点来替代，然后连接这些点

以还原图画。



2
环岛游⸺数数

带编号的岛屿（圆圈）通过桥
梁（直线）相连。 找到一条按顺
序连接岛屿的路径。 为了增加

挑战性，请略去一些数字。



3
线绳数轴

制作一条数轴，用回形针固定
最多 �� 个数字在绳子上。以

下是几个相关小游戏：
�）交换两个数字的位置，让孩

子找出顺序错误的数字。
�）移除一个数字，让孩子指出

哪个数字缺失。



4
对称形状

将一张纸对折一次，然后剪裁
出镜像图案，例如面孔，灯或
其他镜像图案折叠两次可以

做成两个方向的镜像图案，例
如花朵。



5
地板上的图形

做一些大的形
状，如图所示，
将它们铺在地
板上。给你的

孩子一些形状
信息（例如“它是四边形的”），
让他们挑战跑到那个或那几

个形状跟前。



6
记忆游戏

在�x� 网格中把牌
面朝下放置，其余
的牌放入抽牌堆
中。轮流翻转�张
牌。如果牌面一致
则获得它们，并从
抽牌堆中取出新牌放入，继续翻
牌。 如果没有匹配，则将牌翻转
回去，回合结束。最终牌多的玩

家获胜。



7
钓鱼扑克

每人发�张牌，余牌为抽牌堆。
提问玩家询问其他玩家是否
持有某张牌，有则交出牌。若
无，则其他玩家喊“钓鱼!”，且
提问玩家并从堆中抽牌。配对
的牌叠成“书本”，“书本”最多

者获胜。



8
宾果游戏

每位玩家抽��
张牌，正面朝上
放在�x�网格中
。其余牌面朝下
放在抽牌堆。玩
家依次抽取抽牌堆顶部的牌，
若抽到的牌与网格中的牌相
匹配，玩家可选择一张翻面。
谁先在任意方向排成四张背

面朝上的牌即获胜。



9 在一个或
两个以内

将面朝下的牌分给 � 名玩家。
轮流将一张牌面朝上放在中

间一堆。 如果该牌数值比前一
张牌多一、相同或少一，则第
一个说出该牌的人将获得整
堆牌。 其他玩法：当 �张牌加
起来达到目标总和时大喊。



l0
隐形加减法

先数出一些物
品并放进盒子，
然后让孩子根

据这个数量竖起相同数目的手
指。之后，向盒子里增加或移除

一两个物品，并问孩子现在盒子
里有多少个物品。当孩子能够轻
松做到这一点时，试着一次增加

或移除两个以上的物品。



J
尼姆游戏

使用一个目标数字，比如��。让
您的孩子决定是否先走。从零

开始，每个人在总数上加上�或
�。先走到目标数字的人获胜。
从目标数字开始使用减法，减
去�或�—先走到�的人获胜。



Q
大小对决

如将面朝下的
牌分给 � 名玩

家。翻转最上面
的牌—较大的
牌获胜。果牌

面数字相同，则�名玩家各自再
翻一张牌，获胜者将获得全部�
张牌。拥有最多牌的玩家获胜。

其他玩法：较小的牌获胜。



K
互动

为�。然后，让孩子尝试从这七
个物品中拿出五个。为了让活
动更加有趣生动，有时可以故
意设置一个较大的数目让孩

子尝试。

给予孩子一些
小物品，假设这
些物品的总数



A
分组：每位玩家
选择一个数字。
从�开始计数。
每次有新数字
出现时，最小

最小的单数

的单数持有该数字的玩家举
手。如果超过一只手举起，举

手的这些玩家则被淘汰。计数
继续。如果只有一只手举起，

这名玩家就赢了！



2
出谜者：“我从�-�之
间已经选出了一个

数字（�）！”猜谜者：“
你的数字与 � 相比
如何？” 谜题者说：
“我的数字大于�

（或小于或等于）。”

被选中的数字

 挑战: 问尽量少的问题找出
数字。



3
闪烁的数字

通过快速展示
一个十格框架
图来练习数量
识别。或者，展

示你双手上的手指，让孩子识
别总数。当需要用到两只手时，
应该像十格框架中一样，其中

一只手举起�个手指。



4
制作一个 �x� 的

网格。 轮流将标记
放在交叉线条所在
的点上。在任意大

小的正方形的角上获得 � 个
标记即可获胜。 当您的孩子熟
练掌握游戏后，可以挑战对角

边的正方形。

消失的葡萄干



5
寻找正方形

制作一个 �x� 的
网格。 轮流将标
记放在交叉线条
所在的点上。 在
任意大小的正方

形的角上获得 � 个标记即可获
胜。 当您的孩子熟练掌握游戏
后，可以挑战对角边的正方形。



6 将点连起来-
弦线艺术

通过连接沿
着一个角度
的相对边相
同数字的点

来绘制图形。 或者，在圆上均
匀放置一些点，例如 � 个点。 

通过按顺序连接点、或通过将
每两个点或每三个点连接来

绘制图案。



7
背包故事
您和您的孩子每人都
有一个袋子。 一个人
编一个故事：“你的包
里有 � 颗葡萄干，我
比你多一颗，我有多

少颗？” 随着时间的推移，慢慢
提高难度。例子：“我的饼干比
你少 � 块。 我们总共有 � 块饼

干。我有多少块饼干？”



8
数学故事

故事能增加计算的
乐趣。 例子:我和我
的两个朋友在吃冰
淇淋。我给每个朋

友的冰淇淋球比我
自己的多一勺。如

果冰淇淋一共有十
勺，那我自己有多

少勺冰淇淋？



9
在...之间游戏

每个玩家得到 ��个代币。 向
一名玩家发 � 张面朝上的卡
牌和�张面朝下的卡牌。该玩

家下注�到�个代币，赌第三张
卡牌数字介于其他卡牌之间。
如果正确，该玩家将从其他玩
家那里获得这些代币。 如果错
了，该玩家则给出这些代币。



l0
数量估测

看看谁能最好地估计一个群体
的大小，比如一群排队的人。让
自己快速地做出估计，不一一

计数。然后数一数，看看谁的答
案最接近。



J
挑战让其他人找出你所说的“

真实”陈述中的错误。
类型�: 总是正确的事情。例如：

所有自行车都有两个轮子。
类型�: 形式为“如果____，那么
____。”的陈述。例如：如果一个

人更高，那么他们更老。

反例



Q
解码大师

出题者可使用数字�-�，
创建�位数密码，例如

���。破译者猜测，然后
出题者提示它有多接近。
如果猜测答案是���，出
题者会说：“有一个数字

及所在的位置都是对的，而另
一个数字是正确的，但在错误
的位置上。”破译者可反复提

问，直到密码被破解。



K
移动拼图

将编号从�到�的纸片放在一
个�x�的网格上。一片纸可以

移动到相邻的空格中。
挑战: 让这些纸片按正确顺序
排列好。可以通过从正确答案

倒推步骤来创建这些拼图。



Joker
Joker

为什么�(两)个�会决定跳过午餐
时间呢? ... 

因为他们已经吃饱了�!

为什么�跟�会分开?... 
因为有�个人介入了他们中间。



Joker
Joker

�跟�说了什么? ... 
你的腰带真好看!

请问钝角被什么事情给困扰了? ...
它的直(角)觉不准!



在您孩子的最初四年里一起享受这些
有趣的数学活动吧。若想获得更多早

期家庭趣味数学游戏，请访问
www.EarlyFamilyMath.org
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