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一、轉換理論（play as transformation）

※ 強調幼兒在遊戲中的表徵特徵性（皮亞傑）：有關人的角色扮演、物品真實與虛假的轉換、假裝與真實情境之區別，所呈現之遊戲品質。

二、後設溝通理論（play as metacommunication）

· 強調遊戲中溝通與協調的重要性，幼兒會以人際間的訊息去建立、維持、打斷、恢復和終止一項遊戲，遊戲會從真實情境藉由溝通轉變為「假裝」遊戲，並從中維持適當的人際關係。

三、表現理論（play as performance）

※ 遊戲是一種牽涉四人同時對話的方式（Sutton-Smith），包括遊戲者與其同伴、導演、製作者、觀眾，強調當遊戲者在想像的世界裏為真實或假想的觀眾表演時，遊戲變成是一個有多種因素組合的舞台事件。
四、腳本理論（play as script）

※ 遊戲的內容是幼兒對自身經驗的一種解釋方式，由記憶中所導引出來的知識架構就稱之為「腳本」，表示與該主題相關的知識網路或稱之為基模。腳本內容包括場景、附屬活動、角色與關係、場景中的道具、情境的變化、起始或結束腳本的社交狀況。由腳本的呈現可以看出孩子的人格特質、經驗與智能語言的成熟度。

