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摘要：近年来，人工智能技术飞速发展，不少工作试图从人类的认知发展过程中探索前进方向，语言学习

认知的过程成为了重点关注的研究领域。已有的语言认知研究工作主要集中在学龄前儿童母语的词汇学习

认知方面，依赖于 WordBank
1
等大规模语料库。然而就我们所知，目前在第二语言学习方面研究不多，尚未

有大规模的第二语言词汇学习数据，且传统的数据收集方法难以收集到大规模数据，这也一定程度上限制

了对于第二语言学习的研究工作及母语与第二语言学习的比较。针对这一问题，本文针对学龄前儿童群体

设计了基于游戏性原则的数据收集方法和研究框架，用于收集第二语言的语言学习情况和用户数据，以支

撑相应研究工作的开展。目前，我们已经实现了针对学龄前儿童的第二语言为英语的词汇认知数据收集系

统，正在进行在线的数据收集。 
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Abstract: In recent years, the technology of artificial intelligence has developed rapidly, but it is still far from 

human intelligence. Many studies try to explore further improving method from the research of human cognition. 

In conducted work, the language cognition research is often based on the dataset of children’s first language 

vocabulary development, such as: WordBank and other large-scale corpora. However, there is no large-scale 

second language vocabulary development dataset, and it is very difficult to collect a big dataset with traditional 

data collecting method. This limits the study of second language learning and the comparison of first language and 

second language learning. In this paper, we designed a data collecting framework for children based on the idea of 

games with a purpose, to collect children’s vocabulary development status and his/her attributes. We have 

implemented the second language vocabulary development collecting system for children English learning so far, 

and the system is conducting online data collection now. 
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1 引言 

 随着计算机计算能力和互联网产生的数据规模的提升，以深度学习为代表的人工智能算

法在近年取得了越来越好的表现，特别是在文本处理、图像识别等方面都有了很大的提升。
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然而，目前人工智能的发展水平与人类智能仍有很大差距。已有的研究工作对于人类的知识

学习和认知等方面的研究和探索还不够深入，我们对于人类的认知过程了解还很初步，近年

来也有更多的工作致力于人类的认知学研究，希望能够从中找到前进的方向。 

 语言学习认知是人类学习认知的重要部分。虽然这一过程受个体特征、个体的成长环境

等社会学因素和个体教育情况的影响，但是语言知识本身具有一定的架构性和规则性，例如：

存在语法规则和基本的组成单位；以字/字母为最小粒度的符号；以拼音/音标为最小粒度的

发音等。人类在语言学习过程中受到这些规则的限制，且学习同一语言的不同个体学习目标

相同。因此，研究语言学习认知的过程也成为了研究人类认知的重要手段。实际的研究过程

中，往往可以通过控制变量和大规模调研，在不同个体之间进行语言学习认知结果的比较，

更可以从语言学习的过程中，总结人类的认知规律，帮助识别人类的学习特性。可以说，从

语言学习认知的角度去尝试了解人类的学习认知过程和知识构建过程是较好的研究切入点。 

 然而，人类的各个年龄阶段都可能存在语言学习认知的过程，从婴幼儿时期的母语学习

模仿，到成年后的外语学习，单纯从语言学习认知过程进行认知研究将面临变量太多、因素

不可控等问题；因此不少工作将研究重点放在人类早期，特别是学龄前儿童时期的语言学习

认知过程[1-3]。已有工作中，语言词汇学习情况是研究语言学习与认知的重要根据，如：1996

年由 Fenson 等人提出的针对英文的 CDI 词汇量表，被广泛应用于英语学习认知过程的研究

[4]。大部分已有工作以母语为语言学习的研究目标[1,2,3,5]，然而，本文更倾向于将第二语

言作为语言学习认知研究的载体：一方面，我们认为母语的学习研究将更可能受到复杂环境

的影响，特别是对于婴幼儿的语言学习过程，虽然他们开始模仿语言并开始有一定的理解能

力，但是限于年龄发展水平，我们很难获得他们的直接反馈；另一方面，我们也希望能够进

行第二语言的学习认知研究，可以与母语的一些研究结果进行对比，从而更深层次地比较语

言学习发展的过程。 

由于语言学习认知这一研究问题具有开放性的特点，研究过程中需要大量的数据统计结

果作为支撑，而目前缺乏已有的大规模数据用于第二语言学习规律的发现与建模，更难以进

行母语学习和第二语言的学习过程比较。本文致力于首先解决这一基础性问题，为进一步的

深入研究提供数据支撑，本文的主要贡献如下： 

1. 据我们所知，这是首个针对中国学龄前儿童的大规模第二语言外语学习认知过程的

研究工作，我们明确了研究方向和需求，确立了在线收集词汇认知数据的思路，为

第二语言的学习研究和与母语学习的认知过程比较打下了基础； 

2. 结合语言学和心理学等学科知识，我们设计了游戏性数据收集流程，能够用于收集

大规模的语言词汇认知数据及被试基本情况，并且实现了以英语为第二语言的数据

收集系统； 

3. 整个框架设计不局限于某种语言的应用，可以广泛应用于设计不同语言的学习认知

发展的数据收集系统。 

 

2 相关工作 

2.1 针对语言学习词汇认知的相关研究 

 在语言学习认知的研究中，词汇认知水平是评价语言学习情况的重要标准，它能够被明

确的定义和比较。其中，由 Fenson 等人在 1996 年提出的 CDI(The MacAuthor Communicative 

Development Inventories)词汇量表，对于近些年语言学习认知的研究起到了重要的作用[4]。 

CDI 是一套用来测量婴幼儿和早期学龄前儿童语言发展水平的测试量表，具有高效、经

济的特点。同时，克服了其他测量手段的局限性——不需要经过专业的训练便可以使用、不

需要严格的条件限制等。该量表自提出后经过了长时间的数据统计与检验，被证明可以有效



地体现学龄前儿童的真实语言水平。由斯坦福大学发起的 WordBank 是利用该量表的数据建

立起的世界儿童语料数据库，目前已经各国语言的母语 CDI 量表结果共计数十万条记录在

库，为心理学、语言学、生物学等学科的发展提供了宝贵的研究资料[1-3]。 

 在词汇认知规律研究的基础上，有部分工作尝试了对人类的语言学习过程和词汇网络模

型进行刻画，Nicole 与 Eliana 整理了已有的针对人类大脑中词汇网络构建和认知模型的研究

工作[6]：Nelson 等人根据针对数千人的面对面调查，提出的语义网络的构建方式[7]；Hills

等人根据 CDI 的词汇研究结果，总结了人类学习新词语顺序的模型[5]。可以说，大规模数

据是深入语言认知研究的重要助力。 

2.2 针对第二语言学习的相关研究 

WordBank 中已有的 CDI 量表数据是通过统计学龄前儿童日常使用母语的情况得到的，

目前并没有针对以英语不为官方语言地区的英语作为第二语言学习的相关数据，这使得已有

的大量研究工作是基于母语的语言认知学习研究，或者是不同地区的母语语言认知学习过程

研究。对于第二语言学习的相关研究工作较少，但我们认为研究第二语言学习过程有着重要

意义。已有的不少针对第二语言的学习认知过程以推理和假说为主，试图解释第二语言学习

与第一语言学习的异同，但是不少缺乏相应的大规模数据用于支撑其研究结果[8]，这其中

也包括不少研究中国学龄前儿童学习英语过程的研究[9,10]。 

同时值得注意的是，大部分语言认知的研究会以学龄前儿童为目标研究群体，这是因为

人类很早就开始接触语言，而儿童时期的语言学习认知研究变量更可控，且这段时间人类的

接受能力和学习能力很强。但如前所述，目前儿童的第二语言词汇学习认知情况的大规模数

据稀缺，因此，设计和创建儿童第二语言的学习数据库对于相关研究有着非常重要的意义。 

2.3 游戏性数据收集工作 

 大规模的数据收集，特别是需要人工标注确认的数据，如果采用雇佣标注的方式进行，

往往需要耗费大量的人力和物力。因此，近年来涌现了一批利用网络用户实现数据高质量标

注的游戏性数据收集工作，这类工作通过良好的流程和游戏性设计，使得用户参与到标注过

程中，同时也得到放松，实现了数据收集者和标注者的双赢。代表性工作有：Luis 提出的

reCAPTCHA 字符识别系统，将难以识别的字符作为验证码让用户识别输入，每年可以识别

上十亿条内容且正确率高达 99.1%[11]；此外，他与 Shiry 等人还共同设计了 ESP game[12]、

Phetch[13]和 Peekaboom[14]三个游戏性数据收集系统，以 ESP game 为例，它通过让两个不

同的用户对于同一幅图片找出他们观察到的物体，完成对于图片物体的标注，而用户在参与

过程中则享受到了游戏的快乐，因而有动力主动完成更多的标注任务。 

受到这些基于游戏性设计数据系统的启发，我们考虑将学龄前儿童的语言学习过程中的

词汇认知水平也设计成类似的系统，能够让参与者从中获得激励和快乐，以实现用户主动参

与数据收集过程，从而不需要耗费大量的人力物力进行数据的收集工作。 

 

3 研究目标分析 

本文致力于设计并实现切实可靠的大规模数据收集系统，着重考虑研究人类早期第二语

言学习认知发展过程的词汇学习和网络构建过程。目标研究群体为 3-6 岁的儿童，重点研究

他们的第二语言的词汇学习过程。结合研究目标和已有相关工作，本文首先进行了如下分析： 

3.1 设计原则 

 在进行数据收集系统的设计过程中，我们将遵循以下几条设计原则： 



 无害性原则：面向学龄前儿童的数据收集过程，不应当影响和危害儿童的身体和

心理健康，也应当避免过程中对儿童产生负面反馈，避免影响其健康成长； 

 有效性原则：要保证数据收集过程和结果的有效性，特别是针对儿童的词汇认知

情况收集过程，需要保证与儿童有充分良好的沟通，最好能够让家长参与到数据

收集的过程中； 

 科学性原则：由于语言学习和认知涉及了多门学科，有相对复杂的变量，因此，

变量的选定和流程的设计均需要保证科学合理，且应尽量使得数据完整丰富； 

 匿名性原则：数据收集过程应当充分尊重儿童的隐私，注意避免收集敏感数据。 

所有的框架设计和实现工作都将基于这四条原则的基础上开展。 

3.2 数据收集方式 

我们首先面临的问题就是如何设计数据的收集方式，以收集到大规模具体到单词级别的

学龄前儿童词汇认知情况用于进一步的研究。而针对语言学习认知的已有研究工作中，数据

收集主要有两种方式： 

1. 对于学龄前儿童学习过程进行音频、视频记录，然后对内容进行人工分析，了解儿

童的学习认知情况； 

2. 由数据采集人员与学龄前儿童或者与儿童的家长进行当面交流，通过答题的方式了

解相关信息。 

然而，这两类采集的方法都有着明显的弊端，这也是数据收集过程中将面临的主要难点： 

1. 无论是通过收集语音还是现场交流，都需要耗费大量的人力成本，传统的收集方法

收到此因素的限制，很难获得大规模数据； 

2. 对学龄前儿童学习的音频、视频全程记录有可能会侵犯到隐私； 

3. 学龄前儿童的认知交流能力有限，数据收集人员在沟通方面很可能遇到各种问题，

引入家长辅助则有可能影响数据的收集结果。 

在这样的情况下，受启发于已有的游戏性数据标注工作，本文设计了基于游戏性的数据

收集方式，用于了解学龄前儿童在第二语言学习过程中的语言认知，特别是词汇认知的水平。

同时，不同于已有的游戏性数据标注工作，本文设计的收集实验如果仅仅学龄前儿童参与，

可能很难确保数据收集结果的有效性，因此，设计的环节将要求家长参与以保证数据质量。 

在综合考虑以上困难和我们设计原则的基础上，本文设计的游戏性数据收集方法主体思

路如下：以了解儿童的第二语言学习水平和状况为测试的游戏性吸引点，通过移动互联网的

界面实现交互，由家长发起实验，对孩子进行词汇认知的问答操作，最后反馈该儿童的第二

语言学习水平。一方面，反馈给用户的儿童语言学习水平是收集过程游戏性的产出，也是家

长和儿童参与游戏的激励。另一方面，游戏过程中儿童的词汇认知测试结果，则是作为开展

相关研究的数据来源。 

这样的实验设计能够同时满足数据收集方与参与方的需求：对于数据收集方而言，在实

验过程中可以方便地得到详细的儿童对第二语言词汇的认知情况，同时家长的参与令测量结

果更有可信度。线上收集的方式也令大规模的数据收集变得不再困难，能够节约大量人力成

本；对于参与方而言，家长对于孩子的各方面能力测试会有积极了解的心态，这样的词汇量

测试的方式，加上最终能够直接反馈的语言学习水平结果，能够加深他们对于儿童的了解，

也为游戏的大规模传播提供了可能性。 

3.3 问答词汇选取 

值得注意的是，即便是采用了游戏性的数据收集方式，在交互过程中，受限于参与者的

精力、耐心情况，实际的系统设计不能给予被测试的学龄前儿童及其家长太大规模的词语列



表并要求他们作答。因此，在设计的过程中，需要注意使用尽量少的单词来实现对儿童词汇

认知情况的刻画，同时也要保证收集到数据的覆盖面情况。 

在相关工作中，基于英文的 CDI 词汇量表是一套非常成熟的词汇量表，WordBank 词库

对于学龄前儿童的英语学习词汇发展过程积累了大量的数据资源，有数万儿童的 CDI 词汇量

表测试结果。因此，我们希望借助词表中的词语对儿童的词汇认知情况进行相应的预测。以

英文的词汇认知研究为例，WordBank 数据集中针对英语母语的幼儿词汇认知情况，统计了

558 个最常用的 CDI 量表中的词语，可以用于母语为英语的词汇认知研究工作。 

然而，即便是在第二语言学习的研究过程中仅使用 WordBank 中的 558 个词语，考虑到

家长和学龄前儿童的交互耗时，如果一次测验要求检测这些词汇的认知情况时间将会花费被

试大量的时间和经历。因此，在设计过程中可以考虑引入难度分级制度，同时将待辨认的词

汇分为固定词语（即一定会被要求回答的）和随机词语两种，这样可以保证收集来的数据一

定程度上集中，可以用于规律性的研究和发现，同时也可以做个体的学习情况研究。 

此外，在选词过程中，为了能够进一步探究学龄前儿童的理解认知能力，我们在根据

CDI选词的过程中保留母语儿童的词语认知难度，用于比较母语与第二语言学习的认知过程

差异；另一方面，在词语的选择方面，也应考虑其覆盖性和种类，如：具体词和抽象词对比

等。 

3.4 影响语言学习认知的可能变量 

确立了数据收集方式后，还需要明确的是除词汇认知情况外其他研究过程中较为关注的

变量，这些信息应该同时在词汇认知情况收集过程中得到，本文将已知的有可能影响学龄前

儿童进行第二语言学习的主要变量归纳为了如下几类： 

 人口社会学变量：学龄前儿童的社会学属性及成长环境情况，包括性别、年龄、

受教育情况、家庭经济状况、家庭中交流语言等； 

 语言学习能力：学龄前儿童在语言学习方面的学习能力，已有的测量方式包括短

期记忆能力、听力和听觉水平等； 

 非语言智力水平：学龄前儿童对于事物和规律的辨析和发现的能力，以智力测验

为代表，被广泛应用的有瑞文推理[15]等度量方式。 

这些已知变量和尚未发现的其他变量的存在使得个体间的语言学习认知结果产生了差

异，因此，对于这些变量的分析将能够有助于我们了解和归纳不同变量对于语言学习认知过

程中造成的正面和负面影响。在实验的框架中，可以考虑收集儿童个体在这几方面的表现情

况，用于未来的深度比较分析。值得注意的是，这些变量和认知能力的情况是对于儿童第二

语言词汇认知情况的额外信息，考虑到儿童实际参与的时长和兴趣程度，除了基本的信息，

如：儿童的性别、年龄外，其他的信息收集均可考虑作为问题体现在收集过程中。 

综合这几方面的分析，本文设计了基于游戏性设定的数据收集框架，将在第四章中进行

详细介绍，同时也将介绍儿童第二语言词汇认知研究模型的具体实现方法。 

 

4 游戏性数据框架及实现 

4.1 模型框架设计 

图 1 展示了基于游戏性设定的词汇测试数据收集流程框架。除了在第三章进行的各方面

分析，考虑到数据收集的过程中由于缺乏监督和强制手段，用户随时都有可能中途退出，如

果在进行词汇能力测试之前有太多的信息收集环节，将很可能影响用户参与的积极性，我们

将框架分为了必选测试内容和可选测试内容两个模块： 



必选测试内容在家长与孩子选择参与后，首先收集最基本的信息，如：孩子的年龄、性

别及接触第二语言的渠道。随后将开始进行词汇水平测试，在测试过程中将设计词语难度分

层和选词策略，用于尽可能多且有效地收集到相关数据。在回答了一定数量（目前为 20 道）

的词汇测试题后，系统将会自动生成反馈报告，并引导用户自主参与可选测试内容。必选测

试是该数据收集系统的核心部分。 

可选测试内容包含三部分，图中的虚线框代表了这一环节是非必须参与的，这三部分对

应了在 3.3 章节中提到的三类可能影响语言学习的主要变量，每个模块后用户也会得到相应

的结果反馈。这三部分分别是：更详细的用户信息调查问卷（如第二语言的使用频率、孩子

接受第二语言教育的方式和频率、家庭基本状况等），用于进一步补充基本信息情况；以瑞

文推理测验为代表的非语言智力测验和以短期记忆测验为代表的语言学习能力测验。可选测

试的目的是进一步收集测试者个体的各方面情况，用于分析各类变量对于第二语言学习认知

的影响，为之后可能的建模和进一步探索提供更加详细的数据支撑。 

 
图 1 数据收集框架图 

4.2 基于中国学龄前儿童英语语言学习认知研究的数据收集框架实现 

在 4.1 节框架图的基础上，我们针对母语为中文的中国学龄前儿童的英语学习评价，具

体实现该流程。下面将各模块的具体设计介绍如下： 

4.2.1 词语难度分级及选词策略 

如 3.2 节中所述，词语的难度分级对于产生待回答的词语和给予用户评价反馈有重要意

义，且由于针对的是英语学习的场景，因此我们沿用了 WordBank 项目中用于儿童英语词汇

测验的 558 个 CDI 测试词语。通过比照以英语为母语的 10,000 余名年龄在 16 个月到 30 个

月的学龄前儿童对于这五百余词语的掌握情况，我们将这些词语划分到了𝐿1 − 𝐿55 个难度级

别。对于每个词语 w，f𝑤(x)代表年龄为 x 的儿童认识词语 w 的比例，找到𝑥∗满足： 

𝑥∗ = 𝑎𝑟𝑔𝑚𝑖𝑛𝑥(𝑓𝑤(𝑥) ≥ 0.5) 

在这个词的难度级别w为 

 

我们将英文母语的 CDI 测试结果作为初步的难度划分依据，使得我们在收集到实验结

果后可以开展母语学习和第二语言学习认知过程的比较工作。最终，得到的𝐿1 − 𝐿5这五个

难度级别的词语数量分别为 41，51，194，164 和 108。 

在每个难度级别𝐿𝑖中，我们从中人工选取了 4 个词语作为该等级的固定词。这四个词语

将兼顾具象词与抽象词，以第四等级为例，我们选择了 ride、broken、hamburger 和 cloud 四

个词语作为固定词语。其他的词语以随机选取的方式出现在用户的评测过程中。因此，难度

级别为i的所有词语将被划分为由 4 个固定词构成的集合C𝑖和剩余词集合R𝑖。 



此外，为了能够在收集过程中动态调整学龄前儿童会面临的词语难度，主要考虑参与者

在回答过程中收益 Gain 的变化情况，我们设计了如算法 1 的难度调整策略： 

IF  C𝑥  ! =  ∅： 

    # 首先从固定词集合中选词，选取后将该词移除集合 

 w = Random(C𝑥),  C𝑥 = C𝑥 \ {w} 

    result = Question(w) 

    # 根据答题正确与否得到 Gain，有可能是正或者负 

    Gain += (result == TRUE)? A𝑤 : −A𝑤 

    # 如果固定词集合回答完毕，进行评价 

    IF C𝑥  ==  ∅： 

    IF  Gain > α： 

         x   +=  1 

      ELSE IF  Gain < α：  

       x  −=  1 

        # 无论是否难度变化，清零 Gain 和 K 

        Gain = 0, K = 0 

ELSE： 

 w = Random(R𝑥), R𝑥 = R𝑥 \ {w} 

    result = Question(w), K += 1 

    Gain += (result == TRUE)? A𝑤 : −A𝑤 

    # 回答两道题之后，考虑是否需要跳转 

    IF K >= 2: 

     IF  Gain > β： 

       x   +=  1, Gain = 0, K = 0 

      ELSE IF  Gain < β： 

          x  −=  1, Gain = 0, K = 0 

        # 如未满足跳转条件，只保留当前步获得的 Gain 值 

        Gain = (result == TRUE)? A𝑤 : −A𝑤 

算法 1 选词难度的调整策略 

每次要选词时算法 1 都会被运行一次：算法会先从固定词集合产生词语，回答所有固定

词后将会进行回答初步评分，如果评估结果不足以进行难度调整，则会从剩余词语中随机生

成词语继续评价。Question(w)函数表示向用户询问词语 w。新用户进入系统时候初始的难度

等级 x=1，A𝑤代表词语 w 的评分。实际系统中，Gain 和 K 的初始值均为 0，且每个词语的

评分都设定为 1，α和 β 是两个参数在实际系统中我们将其分别设为了 2 和 1。 

在每个单词的测验中，需要家长在手机上播放单词发音2，学龄前儿童聆听后将需要从

页面中的四幅图片中选择与之最相关的一幅后完成提交。其他三幅图将通过从收集的图片库

中采用随机的方法产生，所有的题目都已经经过三轮的人工检验，保证每道问题的正确答案

唯一。在收集系统中，我们将每个用户需要回答的词汇题数量定为 25 道。 

4.2.2 非语言智力测验及短期记忆测验 

在系统实现过程中，我们选取了瑞文标准推理测验[15]和工作记忆测验[16]作为儿童的

非语言智力测验及短期记忆测验的具体方式。瑞文标准推理测验是由英国心理学家瑞文于

                                                 
2 单词的音频文件收集自 http://fanyi.baidu.com，美式发音方法。 

http://fanyi.baidu.com/


1938 年创制，在世界各国沿用至今，它用于测验一个人的观察能力及思维能力，是纯粹的

非文字智力测验，所以广泛应用于无国界的智力/推理能力测试。我们从标准的瑞文推理测

试中选择了适合儿童的 8 道代表性的题目作为测验内容[17]。 

工作记忆测验是认知心理学提出的有关人脑中存储信息的活动方式，工作记忆是指短期

的记忆场景下的记忆结果，已有工作的研究结果发现较强的工作记忆能力能够帮助用户的语

言学习[18]。通常的工作记忆是通过短时间内记忆正确的最长随机数字的长度来进行测量，

成年人平均的记忆长度为 7 左右。本系统中工作记忆测验在韦氏智力测验中的数字广度测验

的基础上略作调整，使得测验时间更短，并采用了如下的策略动态调整测验数据的长度。初

始的数字长度为 L = 3： 

IF 能够在听音后完全复述正确： 

 L   +=  1 

ELSE IF 连续复述错两次： 

 L  −=  1 

算法 2 工作记忆测验的数字长度调整策略 

4.2.3 系统反馈内容的设计 

由于框架采用了游戏性设计的思路，特别是在反馈过程中需要遵循我们的无害性设计原

则，因此，除了考虑数据收集过程中的变量设计和科学性设计外，还需要关注用户反馈内容

的设计，以满足测验者的兴趣和使用需求，确保不会对儿童的成长造成负面的影响和打击。

这对于数据收集系统的推广有着关键作用。 

值得注意的是，在测验过程中我们并不会显示的对于单道题目给予正确或错误的反馈，

避免打击参与者的积极性。而在词汇学习评估、瑞文推理测验结果和工作测验结果的反馈内

容中，分别采用了以下三种反馈的方法，用于激发和引起参与者的兴趣： 

 词汇学习评估结果的反馈：根据回答者答对的最难单词对应的级别，反馈告知用

户内容如下：您家宝贝已经开始掌握 X 个月大的英语母语孩子开始掌握的单词啦！

如果出现极端情况，全部答错，则反馈“看来宝贝刚开始接触英语，不妨从简单的

日常用语开始学习吧～7 岁以前是⼉童学习语⾔言的⻩金时期，加油呀！” 

 瑞文推理测验结果：给出孩子答题正确率及完整瑞文推理量表中不同周岁孩子正

确率的中位数。 

 工作记忆测验结果：反馈孩子在数字记忆中记住的最长数字长度，并告知普通成

年人的平均记忆长度为 7。 

系统反馈内容的设计是数据收集系统游戏性的重要体现，也是参与者帮助进行推广的重

要驱动力，因此，对于每条反馈都需要进行仔细的斟酌，给参与者以足够的激励。 

4.3 系统展示 

我们根据 4.1 和 4.2 的设计内容，完成了数据收集系统的搭建，开发了适配手机页面的

游戏性数据收集接口，图 2-图 5 是目前完成的系统设计的截图，展示了首页、词汇评测页

面、瑞文推理测验页面和工作记忆测验页面。 

整个系统已经开放用于数据收集，可通过 http://kidswords.thunlp.org:15010 访问。我们

会将收集到的数据集进行脱敏处理后进行发布，用于支持相关的语言认知发展研究工作。 

 

5 结论与未来工作 

http://kidswords.thunlp.org:15010/


本文针对语言认知学习过程的研究工作，提出了一个基于游戏性设计的人类早期第二语

言学习认知过程的数据收集系统框架，并结合心理学、语言学的已有研究工作，针对中文母

语学龄前儿童的英语第二语言学习设计了完整的数据收集系统，现已投入实际的数据收集。 

        

                     图 2 首页页面                         图 3 词汇评测页面 

        

                   图 4 瑞文推理测验页面                 图 5 工作记忆测验页面 

游戏性设计使得用户从游戏中反馈中能够了解孩子的英语词汇发展水平相较于母语学龄前

儿童学习的状况，同时可以轻松地从中收集到大规模数据用于相关研究。 

值得强调的是，这一框架可以实现低成本的在线大规模数据收集，不受地域限制且不涉

及个人隐私。收集过程中可以充分考虑将非语言智力、语言学习能力等变量融入到交互过程

中，给用户的反馈内容也将包括对语言的学习指导，可以更好地实现双赢。此外，由于框架

并不局限于某种语言或者场景的研究，该框架对于相关的实验设计有较好的借鉴意义； 

未来我们将公布收集到的数据集，并且基于此数据集将初步的研究结果公布出来，用于

促进语言学习认知方面研究的发展和进步。 
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