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学前游戏论

第一章
选择：
1、 在儿童游戏研究阶段中，重视游戏对儿童认知发展作用的研究的阶段是 飞跃发展阶
段。

2、 以下不属于经典游戏理论的是：剩余精力说、 元交际说 、复演说、生活预备说。
3、 教育史上第一个系统研究游戏的教育价值， 并为儿童尝试创立游戏实践体系的教育家是

福禄贝尔 。

4、 儿童游戏研究阶段：

名解：
5、 蒙台梭利教具 ：蒙台梭利的教育思想中非常强大强调注意力集中的“工作”活动对儿

童的发展意义，但她的教学法实际上是从儿童自然游戏中概括出主要因素，并把这些因

素组织起来系统化而形成的。她设计了 14 种教具，主要是训练知觉，进行感官教育和

发展智力。蒙台梭利教具构成了蒙台梭利教学法的核心。儿童在活动中，通过操作这些

教具，进行尝试错误和自我纠正，而获得感知觉和智力发展。

6、 恩物：由福禄贝尔提出，他认为是神赐给儿童的东西。 “恩物”实际上是一种适合儿童

特点的恩赐物，是幼儿园里做游戏和进行作业时用的玩具和材料。

7、 游戏指导的“三段论式”：在我国幼儿园实际工作中，形成了一套来自前苏联学前教
育学的领导游戏的“三段论式”的方法模式，即对主题角色游戏的组织上分成开始—进

行—结束三个阶段。在开始阶段，教师的任务是了解幼儿游戏的愿望（扮演什么角色） ，

帮助幼儿布置游戏环境；在游戏进行过程中帮助幼儿扩展游戏情节；在游戏结束时对幼

儿的游戏与游戏中的行为表现进行总结评价。由于过分强调对游戏有计划、有目的地指

导，往往导致教师导演与指挥幼儿游戏，按照成人的想法让幼儿游戏的情况。

初步兴起阶段 缓慢发展阶段 飞跃发展阶段

时间 19世纪下半叶到 20世纪 30年

代左右

20 世纪 40 年代到

60年代

20 世纪 70 年代至今

游戏

理论

1) 经典的游戏理论 （最早的游

戏理论）

2) 剩余精力说 斯宾塞 英

3) 生活预备说（前练习说）

格鲁斯 德

4) 复演说 霍尔 美

1) 精神分析理论

弗洛伊德

1) 认知发展的游戏理论

皮亚杰 维果茨基

2) 游戏的觉醒理论 （内驱

力理论） 伯莱因

3) 元交际理论 贝特森

特点 对于结果一般不做测量， 主要是

在自然条件下进行观察， 对结果

简单分类

重视游戏对于儿童

情感和社会性发展

的价值

重视实验研究， 对条件的控

制比较严格， 对结果进行了

测量并作统计分析

备注 1) 出现了最早的 “经典的游戏

理论”和对儿童游戏最初的

系统观察研究

2) “经典的游戏理论” 是在达

尔文进化论思想的影响下

产生的，带着浓厚的生物学

色彩，主要是思辨达产物，

缺乏可靠的实验依据。

1、 娃娃游戏（投射

游戏），由精神

分 析的理 论和

行 为主义 的刺

激 ——反 应理

论结合创造。
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第二章
选择：
1、分析性游戏治疗重在 解释儿童游戏的象征意义 。

2、把游戏看作儿童情感危机的自我疏导，是降低焦虑和欲望的一种补偿性满足的理论： 精
神分析学派 。

3、把“羊”说成“狗”属于 顺应。
4、“游戏创造了儿童的最近发展区”—— 维果茨基 。
5、游戏觉醒理论建立在 内驱力学说 的基础上。

6、已有“狗”概念，将大狗、小狗、黄狗、黑狗纳入原有认知结构： 同化。
7、试图通过解释环境刺激和个体行为的关系，来揭示游戏的神经生理机制的假设理论： 游
戏的觉醒论 。

8、把冰棍当作注射器，椅子当马骑，自己扮成医生或妈妈： 象征性游戏 。

9、学前儿童典型的游戏形式，也是幼儿阶段最常见的游戏： 象征性游戏 。

10、婴幼儿反复地拍击盆子里的水，绕着房子四周跑等，以体验运动过程中的快感属于：

感知 /感觉运动游戏 。

11、预示着练习性游戏在感知运动领域中发展的终结： 象征性游戏 。

12、荷兰拜敦代克的游戏成熟学说认为，游戏是 个体适应环境、寻求自由和解放欲望
的表现。

13、游戏是生活准备阶段儿童练习本能的一种手段： 生活预备说 。

14、皮亚杰发生认知论，下列游戏水平由低到高： 练习性游戏 （感知运动期 0～2岁）、象
征性游戏 （前运算期 2～7 岁）、规则性游戏 （具体运算期 7～12 岁）。

游戏治疗

理论

代表人物 特点

分析性游

戏治疗

安娜·佛洛伊

德、克林

1.分析性游戏治疗重在解释儿童游戏的象征意义。
2.该方法主要是用游戏和玩具来鼓励儿童表达幻想、焦虑，然
后根据儿童的表现加以解释，将儿童的一些无意识的体验变成

有意识的体验，从而帮助儿童妥善解决情感上的问题。

发泄性游

戏治疗

大卫·莱温 1．游戏之所以有治疗的功能， 在于游戏过程可以缓解孩子积累

起来的能量。

2.发泄性治疗：主动型治疗、被动型治疗。

关系性游

戏治疗

杰西·塔夫

脱、弗雷德里

克·艾伦

1.强调治疗者与儿童之间情感关系的治疗力量。

非指导性

游戏治疗

卡尔·罗吉斯 1.人有自我指导的能力，不用控制和改变儿童，只提供合宜的

环境，让人内在的自主力量出现，然后自己做出改变。

2.合宜的环境需满足：态度真诚，表里如一，真心关怀和接纳

孩子；无条件地正向尊重，在与孩子的互动中，不予评价；无

条件地接纳、包容孩子；理解孩子，敏锐地体会孩子的内心感

觉。

简答：
1、简述佛洛伊德关于游戏的基本思想：

佛洛伊德认为人格是由三个部分组成：本我、自我、 超我。

a. 游戏是自我调节本我与超我矛盾的机制，是儿童人格完善的途径。
b. 游戏可满足儿童现实中不能实现的愿望，是受“惟乐原则” 的驱使： 游戏满足儿童想做
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大人的愿望；游戏帮助儿童掌握（或控制）现实中的创伤性事件。

2、简述埃里克森关于游戏的基本观点。
a. 游戏是自我的一种积极主动的机能，是生物性（本我）因素与社会性（超我）因素的协

调与整合。

b. 游戏调节了人格发展的阶段冲突，并掌握冲突中的情感危机。
c. 由于生物性和社会性双重因素的影响，儿童游戏存在性别差异。

3、列举精神分析理念指导下的游戏治疗法：分析性游戏治疗、发泄性游戏治疗、关系性游
戏治疗、非指导性游戏治疗。

4、简述皮亚杰关于游戏发生的基本观点。
a.游戏是智力（认知）活动的一个方面，是同化超过了顺应。
b.游戏的发展受认知发展的驱使和制约，并与认知（智力）发展的阶段相适应。
c.游戏的功能：以同化作用改变现实，满足自我的情感需要。

第三章
选择：
1、 游戏中儿童通过模仿范例或对象（如司机）的一两个最富特色的典型动作，来标志他所

模仿的对象，此时儿童所扮演的角色属于 机能性角色 。

2、 儿童所扮演的角色可分为： 机能性角色、互补性角色（母亲——孩子） 、想象的
或虚幻性角色 。

3、 “医生，我的孩子生病了”游戏中类似的言语属于 角色之间的交际性语言 。

4、 游戏中儿童扮演的角色往往在现实生活中不存在， 来源于故事、 电视等文学作品属于 想
象的或虚幻性角色 。

5、 游戏是儿童自主的、自愿的活动 。

6、 游戏动作可分为 探索、象征、嬉戏 三种基本类型。依据是 游戏动作的不同性质 。

7、 儿童游戏活动中最引人注目的部分是 动作。
8、 在一种游戏活动中，不一定出现的游戏性体验是 幽默感和驱力愉快 。
9、 游戏体验： 兴趣性体验、自主性体验、胜任感体验 /成就感、幽默感、驱力愉快。
（前三个必不可缺）

10、游戏活动在动机系统上的特征是： 内部动机 。

11、儿童游戏所需要的外部条件是： 儿童有自由选择的权利与可能 （第一个）；活动的

方式方法由儿童自行决定；活动的难度（任务） 与儿童的能力相匹配；儿童不寻求或不

担忧游戏以外的奖惩。

名解：
1、 游戏性体验 ：儿童作为游戏的主体，在游戏中总会产生对于这种活动的主观感受或内

部的心理体验。它影响着儿童对于游戏的态度（如积极或不积极）和评价（喜欢或不喜

欢），这种在游戏中产生的主观感受或心理体验，就是游戏性体验。

简答：
1、 我国对游戏特征的一般认识是什么？

a.游戏是儿童主动的自愿的活动。
b.游戏是在假想的情境中反映周围生活。

c.游戏没有社会的实用价值，没有强制性的社会义务，不直接创造财富。
d.游戏伴随着愉悦的情绪。
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第四章
选择：
1、 按儿童的认知发展来分类，游戏可分为 感觉运动游戏、象征性游戏（符号游戏） 、
结构游戏、规则游戏 。

2、 合作游戏 ：以集体共同的目标为中心，有达到目标的方法，活动有严格的组织，小组

里有分工，常有较明显的组织者或领导者。美国 J·麦克康纳尔 根据儿童对游戏的社

会性心理反应的不同把儿童游戏划分为 3类：社交前游戏、社交游戏、玩偶游戏 。

3、 学前儿童在 5 岁以后开始出现较多的是合作游戏。 （3岁平行，4岁联合，5岁合作）
4、 角色扮演最基本的成分， 也是最早出现的成分是： 角色行为 。（行为——意识——认识）

5、 社会性程度最高的游戏是 合作游戏 。
6、 明确规定了游戏任务、玩法、规则、结果这四个基本因素的游戏是 有规则游戏 。突出

游戏是儿童自主自愿的、创造的是 创造性游戏 。

7、 依据儿童游戏的关键特性不同，可分为 有规则游戏、创造性游戏。
8、 属于创造性游戏的是： 角色游戏、结构游戏、表演游戏 。

简答：
1、 儿童游戏的社会性分类？

美国帕登 按照儿童在游戏中社会行为的不同表现以及参与游戏的儿童之间的相互关系，

划分成六中：

A.无所用心的行为或偶然的行为
B.袖手旁观的行为
C.单独的游戏
D.平行的游戏
E.联合游戏

F.合作游戏
2、 简述根据游戏的关键特性对学前儿童游戏的分类。

依据儿童游戏的关键特性不同，可分为创造性游戏、有规则游戏。

a.创造性游戏。 这类游戏较多地体现儿童主动的、 创造的主体特征， 突出游戏是儿童自

主自愿、创造的活动。包括角色游戏、结构游戏、表演游戏等。

b.有规则游戏。这类游戏具有明确的规则，要求儿童去遵循，以确保游戏目的的达成。
包括智力游戏、体育游戏及音乐游戏等。

第五章
选择：
1、 游戏行为以智力类游戏和象征性游戏为主，并在智力活动中获得新的体验和自主感，这

一动机属于 探究性动机 。

动机 游戏行为

活动性动机 源于身体活动需要和最佳觉醒水平需要的双重

驱动

运动性游戏、重复性游戏

探究性动机 源于理解——影响环境的需要，并以最佳觉醒

水平需要为基本内驱力

智力类游戏、象征性游戏

成就性动机 源于理解——影响环境需要和社会性交往需要 象征性游戏、 造型性游戏引

发规则性游戏

亲合性动机 源于尊敬和认可需要，并以社会性交往需要为

基础

运动性合作、智力型合作，

是一种复合性的游戏
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2、 儿童在游戏中获得了成功的喜悦，体验到克服困难的快乐并建立起对自己的信心，满足
了孩子 自我表现和自我肯定的需要 。

游戏满足儿童的需要： a. 满足儿童生理发展的需要 b.满足儿童认知发展的需要 c. 满足

儿童社会性发展的需要 d.满足儿童自我表现、 自我肯定的需要。

3、 在合作游戏中，主导动机是 亲合性动机 。

4、 皮亚杰认为儿童在游戏中通过对游戏材料的操作获得两类知识经验，并称之为 物理知
识、数理逻辑知识 。

5、 儿童游戏的前提和基础是 基本生存的需要和安全需要的满足 。

6、 三种层次，九种需要： （P181）

第三层 尊敬（认可）的需要 社会性交往需要 自我实现的需要

第二层 理解环境的需要 最佳觉醒水平需要 影响环境的需要

第一层 身体活动需要 基本生存需要 安全需要

7、 在运动性游戏和重复性游戏中 ,主导的动机是 活动性动机 。

8、 儿童游戏的个体发生遵循的基本过程是 儿童需要——游戏动机——游戏行为 。

简答：
1、 游戏在学前儿童身体发展中有哪些作用？

a.游戏可以促进儿童身体的生长发育。
b.游戏活动发展了儿童的基本动作和基本技能。
c.游戏给儿童带来愉快和满足、以及轻松、愉悦的心情，又保证了儿童身体的健康。

2、 游戏在学前儿童社会性发展中有哪些作用？
a. 游戏提供了儿童社会交往的机会，发展了儿童社会交往的能力。

b. 游戏有助于儿童克服自我中心化，学会理解他人。

c. 游戏有助于儿童社会角色的学习，增强社会角色扮演的能力。

d. 游戏有助于儿童行为规范的掌握，形成良好的道德品质。

e. 游戏有助于儿童自制力的增强，锻炼儿童意志。

第六章
选择：
1、从性质上看，影响儿童游戏的环境因素可分为： 物理环境、社会环境因素 。

2、儿童运用专门化玩具和非专门化玩具的心理过程是 前者更多的是模仿，后者更多的
是创造。
3、一般而言，混合班幼儿有更多的积极交往性，且平行游戏和小组游戏比同龄班的孩子 显
著增多。
4、父母对孩子过度保护，孩子无独立性，这种育儿方式属于 敏感型。
育儿方式 孩子特点 父母特点

敏感型 ——

过度保护

不能独自游戏，好模仿缺乏主见 对孩子的一举一动极为敏感，过多干涉

孩子的每件事情

冷漠型 ——

放任自流

自主性、独立性很强，缺乏必要的

交往技能和自知之明

对孩子的一举一动反应迟钝，不能理解

孩子，对孩子即不关心，也无要求

专制型 —— 不善于交往， 自尊心强， 对人冷淡， 对孩子要求较高，容易苛求指责
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发号施令 往往暗中好斗，喜欢独自游戏

温和型 ——

民主和谐

比较成熟，善于交往，待人热情友

好，在同伴中有一定威信，在游戏

中往往成为主角

对孩子既有顺从，也有要求，较容易倾

听孩子的意愿，征求孩子的意见，常和

孩子商量一些事

5、因体能、认知、语言、社会性等身心发展的诸多方面处于不同的阶段，儿童游戏有 年龄
差异。
6、关于专门化玩具（模拟实物且造型逼真的玩具） ，正确的说法是 有助于儿童模仿成人
的活动。
7、在很大程度上，儿童对某类玩具喜好的倾向性，反映了 儿童个体差异以及儿童游戏
发展的程度 。

8、形象玩具又称 主题玩具 。
9、儿童游戏场地 空间密度、地点、结构特征及设备位置 对儿童游戏产生着一定的影

响。

10、辛格等人在研究中发现，与看电视较少的儿童相比较，看电视较多的儿童更少玩 想象
游戏。
名解：
1、专门化玩具 ：模拟实物且造型逼真的玩具。这种玩具是根据儿童游戏的需要，专门设

计制作的，可直接充当游戏的成员或设备。专门化玩具大都是工厂里制造出来的。

2、非专门化玩具 ：在性质上与专门化玩具相反。有日常生活中的废旧物品或一些天然材
料，以及某些结构造型材料，无固定的用途， 其玩法的确定性不强，这一类玩具称为非专门

化玩具。

第七章
名解：
1、游戏的教育化 ：游戏的教育化，是指用教育目标来关注游戏，以教育的内容和任务来

分类组织游戏活动， 以儿童游戏的年龄特点为依据， 加强对游戏的引导， 使游戏对儿童的发

展能够迎合教育的方向。

2、教育的游戏化 ：教育的游戏化，是指以游戏的特点来组织教学，在教学的过程中谋求

游戏般的乐趣，使枯燥的说教变成生动有趣的活动，从而使幼儿获得游戏的心理体验。

论述：
1、为什么幼儿园教育教学环境不能以上课为主？
    a. 上课或课堂教学是以语言为主要媒介的言语讲授教学活动， 儿童学习活动的主要特征

是“接受学习” ，要求学习者具有较高水平的言语对思维活动的调节与概括机能。但学前儿

童思维带有很大的具体性，很难脱离具体的材料和直接的感性经验来理解言语陈述的材料。

b.上课或课堂教学一般采取集体教学的方式来进行， 但这种“全体” 实际上是模糊了个

体差异的集合体，所谓“面向全体”往往是面向模糊的“一般” ，不能适当地满足每个幼儿

对教学的特殊需要。

c. 上课或课堂教学一般要求学习者长时间静坐听讲， 而学前儿童在身心发展上的特点是

好动，长时间让幼儿坐着不动， 保持安静，对于幼儿来说是件困难的事情， 而且容易使幼儿

疲劳。

相对于上课或课堂教学，游戏是适宜于儿童身心发展特点的学习方式。

2、学前儿童游戏与学前教育有何关系？
儿童游戏与教育在其性质上是完全不同的两类活动， 而在其活动的方向上则是具有内在

一致性。
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游戏是儿童的一种主动自愿的、自主自由的活动，且不受外力约束。而教育是一种有

目的、有计划地由教育者对受教育者施加影响的活动。 因此，游戏是由内在动机控制下的游

戏者的单边自主活动， 而教育是由外部要求控制下的教与学的双边互动活动； 游戏侧重于从

游戏者的需要、 兴趣和能力出发来开展活动， 而教育则立足于以教育的目标、 任务和内容为

核心来组织活动； 游戏是在游戏者已有知识经验基础上的自我表现活动， 而教育是受教育者

在一个未知领域里接受新知识的活动。 所以，游戏与教育在其本质上是完全不同的两类活动。

然而，就其活动的方向来说，游戏和教育却有着内在的一致性。

首先，从游戏与教育的目的来看，游戏的价值在于实现儿童各个方面的身心发展，教

育的目的就是将儿童身心发展的各个方面纳入一个有计划的影响过程， 通过德智体美四育促

进儿童身心全面发展。 只不过游戏是一个自然发展的过程， 教育是一个有目的、 有意识的培

养过程，两者在终点上达到一致，即游戏的结果和教育的目标都是要有利于儿童的发展。

其次，从游戏与教育的内容来看，在游戏的自发探索、创造表现、运动、规则内化的

过程中， 都涉及到了德智体美教育的重要内容， 正是这种内在一致性， 才使得游戏与教育结

合或游戏在教育中的实施成为可能。

3、学前儿童游戏教育实施的原则是什么？


