遊戲中的性別差異    P149
1、 身體遊戲 (physical or motor play) ：被界定為大(粗)肌肉或小(精細)肌肉動作，或言指在遊戲中身體的使用。
※在紐西蘭，Smith and Inder(1993)在幼稚園及幼兒托育中心觀察三歲半至五歲的幼兒，發現幼稚園的男童似乎有較多身體接觸的遊戲行為。男孩及混合性別的團體出現較多的吵鬧的遊戲；而女孩則出現較多安靜性及被動性的遊戲。男（粗暴嬉鬧）多於女（文靜和諧）
※男童傾向有較多工具性的攻擊行為(instrumental aggression)，例如，打人、搶奪、推人或用武力來獲得喜歡的物品，爭地盤，或在社會衝突中獲得特權；而女童間接或語言攻擊，或間接性欺凌弱小(排斥他人，不遵守諾言、說別人閒話或企圖傷害別人)

※從幼兒園到小學階段，幼兒從原先與性別有關的身體和動作遊戲轉移到小學的運動、競賽和其它的活動。在男生中，也呈現在攻擊、冒險、速度與力量上有連續發展的趨勢；而女生則較少玩吵雜的遊戲，並在體能遊戲中會較合作，注意美學及動作的優雅性。

※ 在小學階段，性別相關連的趨勢呈現在運動、競賽及其它有組織的體能活動中。男童比女童從事較大遊戲團體及有較多競爭、獨立、不同角色及較堅持規則的團隊遊戲。
2、 社會遊戲：男女無差異，但多與同性社交居多
※ Parten(1933)發現三分之二的兒童遊戲團體是同性團體，而且通常是同性的玩伴較受歡迎。    同性兒童平行遊戲和合作遊戲之頻率，分別是異性兒童平行遊戲和合作遊戲的二倍和四倍。兒童傾向和同性友伴遊玩，可能是能力、性別角色刻板化，以及興趣合得來等因素混合而成的結果。

第一、性別之差異約開始在兒童四歲時。

第二、女生比男生較早傾向與同性玩伴一起玩。

第三、此種性別偏好普遍存在歐裔、亞裔及非裔美國兒童中。

第四、建構遊戲比其它遊戲行為有較少的性別偏好。

· 女生在社會互動中有較多的輪流的社會互動，比男生有較緩和的社會活動，遊戲主題一致、且玩的時間較長。
· 在遊戲互動中，衝突時有發生而且有其複雜性：女童較少用直接性或明確性的方式，男童則較常使用自我肯定性及支配性的互動模式。當進入小學後，男女的遊戲世界則格外分明，不互相分享各自的遊戲玩伴。男童的社會互動模式較延伸式、個別化及競爭性，女童則較具內在性、關係性及主觀性。
3、 玩物遊戲：（學前）男多功能性（活動量大）；女多建構性
· 男生幼童傾向喜歡在地板上玩，使用玩物有：推拉的玩物、積木或帶有輪子的玩具；而女生則傾向在桌上畫圖著色、玩拼圖或玩娃娃(Wardle，1991)。
· 幼童使用玩物的方式與其性別有關，學齡前女性幼童較喜歡玩建構遊戲，而男性則較喜歡玩功能性遊戲。女性幼童較喜歡他們的玩物能配合他們的計畫或目標。例如，完成拼圖建構或在圖畫紙上著色，而男生幼童則喜歡依刻板化或重複性動作來完成他們的玩物，例如，推小汽車、吹泡泡、或扭動機械性玩具(Johnson &Roopnarine, 1983)

4、 假裝遊戲：女孩優於男孩（語言與認知發展較快）

※ 男孩傾向於扮演反派或危險的主題

※ 女孩傾向以家庭中心的偏好
※ (1)玩物轉換(object transformations)：Lower(1975)針對幼兒在目由活動行為做了研究，發現在假裝遊戲中，男孩較常使用性刻板化玩具(如汽車、拖車)，女孩也是常使用女性刻板化玩具(如洋娃娃、刷子)。Black(1989)的研究卻指出：學齡前男童在假裝想像的遊戲互動中比起女童有較少依賴玩物道具的傾向。

※ (2)角色扮演和遊戲主題(role enactments and play themes)：在假裝遊戲中，女孩表現出對以家庭為中心的偏好，如洋娃娃、禮服、化粧品；而男孩則傾向於反派和較危險的主題與情節，而且更常使汽車和槍(Sutton-Smith, 1979)。換句話說，女孩傾向扮演家庭角色根據日常生活經驗來選擇主題，男孩則傾向冒險主題並扮演英雄角色。後者的活動量似乎也較大。

※學齡時期兒童通常偏好扮演符合性別刻板化的角色。Grief(1976)發現，幾乎所有個案中的男孩都扮演父親、丈夫、兒子和消隊員，而女孩則通常扮演母、女兒、妻子、寶寶和新娘。

※在幼兒階段中，幼兒的幻想攻擊遊戲常是直接從電視媒體的攻擊性節目及廣告的商品的攻擊玩具中模仿而來的。Levin(1995)得這類遊戲較狹隘並具刻板化，而且會限制孩子的創造力，甚至也可能會由電視節目的想情節中提昇性別主義、種族主義和仇視外來人種，此外也可能會增加暴力和不能容忍人的差異。

※ 當兒童進入小學二、三年級時，其外顯的戲劇遊戲漸漸轉換至較符合小學年齡層內隱式的想像或創造性遊戲表達，而且男女是截然有別的。女生的假裝遊戲在主題與內容有其連續性，呈現與家居、照顧及其個人在情感連有關，而男生則較呈現追求自主及權力。
◎ 其它遊戲相關行為的性別差異

· 玩具的偏好（一歲）：性別角色刻板化
由於男孩和女孩在玩具選擇中所帶來的「性別不對稱感」(gender asymmetry)，女孩似乎較能從許多種類的遊戲材料和活動中得到樂趣。女孩使用所謂的「男生玩具」和「女生玩具」至少達到某個程度，男孩卻往往避開所謂的「女生玩具」。

Powlishta, Serbin 及Moller(1993)觀察三歲幼兒在幼兒園對玩物之喜好，男性化的玩具被分類有車子、球、操弄玩具；而女性化的玩具則為娃娃、扮演玩具及畫圖玩具等，結果發現男生選擇較多男性化的玩具，行為也較穩定；而女生則較不穩定，有時也會選擇男性化玩具。
· 小組 vs 團體的差異

· 想像的同伴(imaginary companions)（女多於男）
會創造想像玩伴的兒童，多數是在三至六歲之間，而且女孩多於男孩(Partington & Grant, 1984)。想的玩伴幾乎與孩童本身同年齡且同性別，他們幾乎都是人類的朋友。大約25%的兒童喜歡這類幻想。有想像玩伴的兒童有比較聰明的傾向，也表現出有較穩定和較具創造力的行為。

男童比較會利用動物玩偶來當作其佯裝遊戲的玩伴，而女童比較會以女性想像玩伴當作其佯裝遊戲的玩伴。近三分之一的遊戲時間，兒童會以真實人物或朋友的姓名來直呼其想像玩伴，有時兒童會從媒體中挑選想像的玩伴。

擁有想像玩伴的兒童在個人化玩物之遊戲形式顯現有較多的角色扮演遊戲。隱形朋友(被當作同儕之功能)提供一控制關係及預演其社會技巧的單獨性遊戲的情境，但是個人化之玩物(通常是填充玩具)，可以被兒童在不同情境中來使用，可能是其戲劇遊戲的玩伴或當作其個人私密的隱形朋友。

· 環境及社會化的影響（家長、老師、同儕）

· 社會階層與文化對遊戲的影響  （P153）
· 社經背景、種族差異

· 多元文化的遊戲學習觀

