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游戏化学习促进学生个性化发展的
实证研究 *

——以GraphoGame拼音游戏为例
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摘要：如何通过学生乐于接受的方式，为学生提供符合其发展水平和心理特点的个性化教学是教育实践中的

一个难题。依托信息技术，以计算机为媒介的学习软件可以为个体提供理想的在线学习环境，自适应技术的应用

则能进一步满足学生个性化学习的需求，为每一位学生提供最优化的个性化教育，因而具有良好的运用前景。然

而，目前国内还少有探索游戏化学习有效性的实证量化研究。该文在分析游戏化学习对学生个性化学习的影响的

同时，通过教学实验验证了学习软件GraphoGame拼音游戏的有效性，可为今后游戏化学习的研究与应用提供重

要参考。
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常规的班级教学常常强调按照一致的步调，
为学生提供相同的学习内容，缺乏对学生个体差异
的重视。大一统的教学模式效率虽高，但难以被当
今强调个性化的学生所喜爱。尊重学生的独特心理
特点，基于学生在学习能力、学习进度等方面的个
性化需求，为每一名学生提供个性化的教育是未来
教育的发展趋势之一。这种趋势不仅强调为学生提
供充分的自由度，鼓励差异化教学，同时也依赖于
新科技的开发，以期为学习者提供更多的选择和控
制[1]。基于现代教育的终身学习理念，以学生乐于
接受的方式来激发其学习动机、培养其学习能力，
最终帮助学生实现自主学习是教育的重要一环。为
此，很多研究者做了大量研究与尝试，游戏化学习
(Game-based Learning)则是其中重要的一种。

一、游戏化学习与个性化学习

游戏化学习是《2010年度地平线报告基础教

育版》中重点介绍的技术之一[2]。游戏化学习是一
个十分广泛的范畴，从任务要求上看，涵盖从简单
的、由个体完成的纸笔游戏到更为复杂的、需要多
人参与的角色扮演游戏等不同类型；从学习目标上
看，则包括任务导向、社交情境导向、教育导向、
团队协作技能导向等不同的游戏化学习。其中，教
育导向的游戏化学习又主要分为：(1)不使用信息技
术的游戏化学习；(2)使用信息技术且涉及多位学习
者协作的游戏化学习；(3)使用信息技术但不涉及多
位学习者协作的游戏化学习。其中第一类游戏化学
习最为常见，设计和操作起来最为简单，是很多教
师在授课时都会采取的教学补充手段；第二类游戏
化学习能很好地促进学习者之间的合作；第三类游
戏化学习则适合学习者独立灵活参与，是实现个性
化学习、兼顾儿童发展多样性的理想载体。

近年来，越来越多的教育实践者尝试将游戏
化学习的框架根植于互联网平台，借助教育导向的
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游戏学习软件，更好地满足教学过程中学习界面的
情景化、交互性的要求，从而充分激发儿童的学习
兴趣。日常观察不难发现，课余时间玩电脑游戏在
儿童中很流行，学生经常会专注于玩游戏长达数小
时。调查研究表明，比起传统的学习任务，儿童更
喜欢基于计算机的学习任务，且在学习基于计算
机的任务时更专心，学习动机更强[3][4]。有研究显
示，能够有效激发学习者内部动机的计算机游戏具
有如下特征：有挑战性、有新异元素、能引起好奇
心[5]，在一些无关紧要的元素上给予学习者控制力
(如自主选择游戏角色、名字)等[6]。有研究者基于
实证提出了设计计算机学习游戏的一系列标准：专
注、有挑战性、可控、有明确的目标、有反馈、能
让人投入、有社会互动性[7]。此外，有研究按照上
述标准评价了针对不同群体的计算机游戏，并明确
指出，对于学龄儿童而言，适当的挑战性是最重要
的[8]。难度过高将会削弱儿童的学习动机，难度过
低则会令儿童感到无趣。儿童的个体差异决定了学
习游戏的难度应能与每一位儿童的水平进行匹配，
也就是满足儿童个性化学习的需要。

个性化学习指的是以学生为中心，针对学生的
个性特点灵活编排学习材料、安排学习进度、围绕
学生的既有水平和学习能力因材施教的教学方式。
与当下普遍实施的固定班级、统一内容和进度的教
学活动相比，个性化学习非常强调对学习者个体差
异的重视，这不仅要求教育者在理念上对学生的个
性化学习特点给予足够的关注，同时在实践上，更
要求教育者能够对每个学生的个体差异有足够的了
解，能够对学生的现有水平进行准确的评估，并以
此为依据，合理使用并及时调整学生的学习材料或
进度。这在传统的课堂教学模式中，即使在班级规
模相对较小，教师有意识地关注学生个体学习特点
的情况下，也难以实施。相比之下，信息技术的进
步为此带来了重要的实现手段。

为了在游戏化学习中实现学生的个性化学习，
研究者可将自适应算法应用于游戏学习软件中。学
习软件不仅能够记录学生的线上学习数据并存储
至后台服务器以便进一步分析，还能基于自适应
算法，对学生的能力水平进行实时的动态评估，
并据此安排和调整针对个体学生的个性化的学习材
料。例如，实时编排的个性化学习内容能确保学习
者的正确率在80%左右，以保护其学习动机，同时
促进其学习其余20%的挑战性材料。此外，根据学
习者的学习进度与效果，进一步灵活调整学习时
间和练习次数，从而实现个体化的自主学习[9-11]。
GraphoGame学习软件就是一种以自适应为核心的

教育导向的游戏化学习软件。
GraphoGame是一系列界面友好、以自适应为

核心的儿童阅读学习软件的统称。由芬兰于韦斯屈
莱大学Agora研究中心基于对于阅读障碍高危儿童
长达二十余年的追踪研究结果而逐步发展而成，主
要用于帮助孩子学习拼音文字中基本的形—音对
应规则，并逐步过渡到准确阅读和流畅阅读[12]。研
究显示，只需要4个小时左右的游戏时间，原本不
会阅读的芬兰儿童即可获得基本的阅读技能[13-15]。
该团队与世界范围内其他国家的研究者合作开发了
不同语言版本，在英国[16]、奥地利[17]、瑞士[18]、赞
比亚[19][20]等拼音文字国家中都取得了积极的干预结
果。GraphoGame拼音游戏是首次在中文学习环境
中的尝试，通过探索其适用性和有效性，对今后汉
字学习的理论研究和教育实践都具有重要意义。

二、实证研究

(一)研究问题
基于游戏化学习的理念，通过量化的实证研究，

探讨GraphoGame拼音游戏在一年级儿童个性化学习中
的作用，并分析训练时长对学习效果的影响。

(二)研究工具
1.GraphoGame拼音游戏
作者根据人民教育出版社语文课本中的拼音教

学部分，在GraphoGame平台上自主研发了拼音学
习程序，简称“GraphoGame拼音游戏”。在该游
戏中，每个单元主要包含以下四个阶段：

学习阶段：以发音示范为主，旨在促进儿童形
成拼音和读音之间的配对联想学习。儿童每次会在
屏幕中央看到一个拼音，并同时从耳机中听到对应
的读音。

游戏阶段：旨在强化、巩固儿童的音—形联
结。儿童在耳机中听到一个音节，需从屏幕中央呈
现的2-7个拼音中，选出与之匹配的一个。该游戏
形式丰富，包括爬楼梯、射击、打气球、赛车、捕
食、打靶、对决等多种形式，深受学生的喜爱。更
为重要的是，在游戏过程中，后台程序在向儿童
及时提供正误反馈的同时，实时评估儿童的现有水
平，借助基于贝叶斯算法的自适应技术，不断记录
并更新学生易混淆拼音的数据库，并实时调整每一
次拼音选项的数量，从而实现基于每个个体的现有
水平调整学习材料难度和进度的目的。每一次学生
的现有表现越好，则下一次干扰的拼音选项数量就
越多，选项中包含的儿童易混淆拼音数量也越多，
游戏难度变大；反之，如果学生的作答情况欠佳，
则游戏难度随之降低。这样的设置可以保证儿童能
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达到80%左右的正确率，从而保护其学习动机，促
进其努力学习其余20%的挑战性材料。

反馈阶段：报告儿童在整个游戏单元中的正确
率。儿童的正确率越高，则可供选择的贴画数量越
多，但无论儿童的正确率如何，都能选择一张贴画
贴到自己的贴画书中，从而保持其参与动机。

强化阶段：以贴画书的形式积累学生已经获得
的奖励，以保持学生的学习动机。

2.拼音能力测验工具
在儿童使用拼音游戏前后，分别用五个测验测

量儿童的拼音能力，以此评估儿童的进步。
拼音正误评断测验：仿照Nevala和Lyytinen的

方法[21]，采用快速划销错误音节的形式考察儿童对
于拼音的拼读和书写规则的掌握。视觉呈现150个
音节，其中有47个不符合拼音规则的错误音节，如
bàà，要求儿童在3分钟之内尽可能多地划掉错误
音节。儿童平均每分钟的击中个数减去虚报个数，
即为该测验得分。

音节切分测验：仿照Nevala和Lyytinen的方法，
采用切分音节的形式考察儿童快速识别音节的能
力。测验视觉呈现11行无空格的音节串，每个音节
串由10个音节组成，要求儿童根据拼音拼读规则在3
分钟之内尽可能多地将相邻的两个音节分开。儿童
平均每分钟正确切分的音节个数即为该测验得分。

音节快速朗读测验：考察儿童的拼音解码流畅
性。视觉呈现小学语文课本中最先出现的100个音
节，要求儿童在2分钟内又快又好地逐个朗读。统
计儿童平均每分钟读对的音节个数作为测验得分。

音节听写测验：考察儿童的拼音拼写技能。语
音呈现10个书写中容易出错的双音节，要求儿童在
答题纸上拼写出来，整个音节拼写及声调正确才能
得分，每个音节1分，共20分。

拼音完形填空测验：考察儿童的拼音阅读理
解能力。视觉呈现20幅简笔画，要求儿童根据其
意义，填补拼音短语或句子中的空缺音节，每题1
分，共计20分。

(三)研究过程
1.被试
在北京市某普通小学中同一位语文教师的两

个一年级自然班中，随机选择其中一个班为训练
组，另一个班为控制组。完成前后测及训练的儿童
22人(男11人，女11人；平均月龄80.95)，只参与前
后测的对照组儿童20人(男9人，女11人；平均月龄
80.05)，所有儿童的母语均为普通话。

2.实验过程
在得到家长的知情同意后，于一年级上学期

第9周，即儿童刚学完拼音时，对两组进行相同的
前测，此后开始为期四周的干预，期间只有训练组
使用拼音游戏，干预结束后，两组接受与前测完全
相同的后测。整个干预过程在儿童家中进行，由
研究者、家长和语文教师三方共同完成。干预结束
后，训练组游戏时间在33-282分钟之间，平均值为
153.77分钟(标准差为69.57)；游戏通关数量在5-15
之间，平均值为11.50关(标准差为3.66)，其中全部
通关9人，占比41%。

(四)实验结果与分析
1.拼音游戏在提高儿童拼音拼读能力中的作用
分别统计两组儿童在干预前、后各测验的成绩

并计算进步量(后测减去前测)，结果如表1所示。为了
确认两组儿童在干预之前是否同质，以组别为自变
量，月龄及五个前测成绩为因变量进行多元方差分
析，结果显示组别的主效应不显著，Wilks'λ= .88，
F(1,40) =.794，p>.05，表明在干预之前，两组儿童
的月龄及拼音能力不存在显著差异。

为了探讨参与拼音游戏对儿童各项拼音技
能的影响，分别以各项前测成绩为协变量，组别
为自变量，后测成绩为因变量，对五个测验进行
协方差分析。结果表明，训练组的拼音正误评
断、音节切分和音节快速朗读成绩显著高于对照
组，F(1,42)=9.33，p<.01；F(1,42) = 4.18，p<.05；
F(1,42)=3.33，p<.10，其余测验中两组无显著差
异，F(1,42)=2.11，p>.10；F(1,42)=.21，p>.10。

由于本研究的被试量较小，为了更好地探讨
拼音游戏的效果，采用Hatcher提出的效应值分析
法[22]，基于儿童的进步量(ds)进行分析，两组在五
个测验上的进步差异效应值结果如表1所示。

表1 两组儿童在各项测验中的平均值(标准差)、进步量和效应值

变量 训练组(n=22) 对照组(n=20) 效应值
前测 后测 进步量 前测 后测 进步量

男/女 11/11 9/11

月龄 80.95
(3.48)

80.05
(3.12)

拼音正误评断 6.06
(3.70)

9.59
(3.57) 3.59 5.08

(2.49)
6.38

(3.23)
1.55

(2.64) .77

音节切分 12.24
(7.20)

19.14
(7.67) 6.91 11.30

(8.24)
15.15
(8.49)

5.07
(4.54) .41

音节快速朗读 17.50
(7.95)

30.94
(12.52) 13.44 13.82

(7.30)
21.80

(12.00)
8.05

(8.92) .60

音节听写 15.23
(3.79)

18.00
(2.25) 2.91 14.40

(4.39)
16.90
(2.36)

2.65
(2.25) .12

拼音完形填空 9.55
(5.88)

12.45
(5.31) 3.32 8.05

(5.28)
10.95
(5.26)

3.70
(3.03) -.13

   注：效应值大于.60为大效应，大于.40为中等效应，小于.40为小

效应。

与协方差分析结果一致，与对照组相比，训练
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组仅在拼音正误评断、音节切分和音节快速朗读三
个测验上具有中等效应及以上的进步优势，而其余
两个测验没有明显效应。由此可见，拼音游戏能显
著地帮助儿童快速地识别拼音音节是否正确、进行
快速的拼音音节切分和命名，但不能显著提高其拼
音拼写技能。这可能主要与游戏本身的设计编排有
关。这提示我们，识别和书写是两个相对独立的心
理过程，识别能力的显著提高并不能保证书写能力
的发展，因此，今后还需要更多的研究和教学干预
程序来关注如何提高学生的拼音书写能力。

2.训练时间长短与儿童进步大小的关系
由于本研究中的拼音游戏是在儿童家中进

行，研究者无法对训练时间进行严格控制，训练
组儿童参与游戏的时间存在巨大差异。已有研究
显示，训练时长会影响儿童的进步大小[23]，因此，
仿照Lin的方法，根据游戏时间是否高于平均值
(M=153.77)，将训练组儿童分为高、低训练时间
两组，样本量分别为8和14，平均训练时长分别为
228.25分钟和111.21分钟，标准差分别为42.54和
38.47。分别统计两组在训练前、后各个测验的成
绩、进步，结果如表2所示。多元方差分析显示，
两个训练组与对照组的月龄和五个前测成绩均无显
著差异，Wilks'λ= .759, F(1,20)=.837,p>.05，表明
训练前三个组的月龄及拼音能力相当。由于每一组
人数较少，采用效应值分析法比较两个训练组相对
于控制组的进步大小。
表2 两训练组在各变量上的平均值(标准差)及与对照组相比进步     
         差异的效应值

变量 高训练时间组(n=8) 低训练时间组(n=14)
前测 后测 进步 效应值 前测 后测 进步 效应值

男/女 4/4 7/7

月龄 80.38
(3.46)

81.29
(3.58)

拼音正误评断 4.96
(2.12)

8.92
(2.02) 3.96 .91 6.69

(4.31)
9.98

(4.24) 3.38 .69

音节切分 8.92
(3.96)

16.00
(4.25) 7.09 .44 14.14

(8.04)
20.93
(8.70) 6.81 .38

音节快速朗读 17.00
(9.63)

32.11
(14.24) 15.11 .79 17.79

(7.19)
30.26

(11.95) 12.48 .50

音节听写 14.75
(4.13)

18.25
(1.98) 3.88 .55 15.50

(3.72)
17.86
(2.45) 2.36 -.13

拼音完形填空 8.38
(5.61)

11.50
(5.01) 3.50 -.07 10.21

(6.13)
13.00
(5.58) 3.21 -.16

由表2可知，虽然与对照组相比，两个训练组
均在拼音正字法意识、音节切分和音节快速朗读三
个测验中均有明显进步，但是高训练时间组的优势
效应更大，并在音节听写测验中也表现出中等效应
的进步优势，表明训练时间长的儿童进步更大。因
此，为了增大儿童的学习收益，足够长的训练时间
必不可少。

(五)小结
本研究以拼音游戏为干预工具，通过为期四

周的干预实验，分别探讨了游戏化学习对提高儿童
拼音能力的有效性以及训练时长对儿童进步大小
的影响。结果显示，儿童仅仅平均参与游戏2.5个
小时，就可显著提高拼音能力，这与拼音文字中的
GraphoGame研究的发现相一致[24]，即总共数小时的
游戏干预就足以取得良好的效果。训练时间越长，
儿童的进步优势越大，这也与已有的计算机干预研
究结论相同[25]。这些结果表明，本研究中使用的拼
音游戏可靠有效，儿童能够通过拼音游戏展开有效
的个性化学习，并取得良好的学习效果。

三、启示与建议

(一)打造高质量教育类游戏和游戏平台的核心
因素

美国教育部发布的《早期教育技术开发指南》
中明确指出[26]，大规模推广的教育类游戏必须先经
受科学实证研究的检验。总体而言，设计和发展高
质量的教育类游戏，要求设计团队经历调研、设
计、调试和实验等四个步骤，期间需要循环往复多
次以臻完善。

1.调研。在确定所要设计的教育类游戏的学习
目标后，设计团队需要通过充分的调研来确定游戏
的大致设计方向，包括平台建立和内容设计。目前
理想的游戏平台应当包括兼容良好的在线测评模块
以及采用了自适应算法的学习模块。在内容设计
上，设计团队不仅要对已有的同类教育类游戏进行
充分调研，以领域内的理论和实践成果作为基础，
还应当与一线教师、学生家长、学生群体及相关的
学科专家进行深入访谈沟通，以便从现实角度充分
了解和调整游戏的设计方向。

2.设计。在确定游戏的设计方向后，应当基于
相关的学习理论并参考最新的学科实证研究结果，
选取和编制合理的学科学习材料，编排恰当的材料
呈现顺序，设置科学的学习方式，最终完成游戏的
学习内容模块的建构。

3.调试。在将学习内容模块编入游戏平台，得
到初步的游戏版本后，应当选取游戏的目标群体进
行试用并收集反馈，以为游戏的调试和完善提供参
考。在这个环节，设计团队除了要关注游戏程序中
可能存在的错误外，还应当注意那些关于游戏中所
设置的用以维护学生学习动机的元素以及人机交互
性的反馈。调试阶段可能会涉及到下至底层程序、
上至学习内容设计等不同层面的改动，最终得到一
个较为理想的成型游戏版本。
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4.实验。游戏版本成型后，设计团队应通过小
范围的实验研究来检验该游戏的有效性，如本文中
所介绍的关于拼音游戏的实证研究，并基于研究结
果为一线教师应用游戏提供指导意见，包括游戏的
具体促进作用、适合的群体以及使用的特点等。此
外，在大范围推广游戏前，应当通过大量的在异质
样本中展开的实证研究，摸索有效、合理的操作推
广模式，建立完善的操作指南。在整个实验阶段，
设计团队应当注意对游戏所收集的学生的学习数据
保密，也应当重视对这些数据的合理分析，基于数
据结果不断完善游戏。

本研究中所使用的拼音游戏设计，正是基于
芬兰和中方研究者数十年研究的成果，采用上述
步骤逐步研发完成的，本文即是最后一步实验研
究的结果。

(二)将游戏化学习融入日常教学
游戏化学习是一种理想的促进学生个性化学习

的工具，其作用并非是替代学校教育，而是作为教
学辅助手段供教师灵活应用。如果教师能够将游戏
化学习合理地融入日常教学，那么将能够在提高教
学效率的同时，打破时间、空间的限制，为不同能
力的学生提供充分的课余练习机会及个性化指导，
促进学生的发展，本研究为此提供了量化的支持性
证据。基于我国目前的教育现状，即使是在教育资
源相对发达的地区，班级规模仍多为三十人以上，
现有的师资力量仍难以为每一位学生提供一对一的
个性化辅导。相比之下，基于自适应算法，发展不
同类型的教育类游戏，能够以较高的性价比为教师
提供强有力的工具，使其能根据不同学生的学习进
度及薄弱环节，灵活使用诸如汉字游戏、汉语阅读
理解游戏、算数游戏、英语词汇游戏、英语阅读流
畅性游戏等等不同类型的游戏。

此外，游戏化学习还能在很大程度上减小由
于教育资源分布不均导致的学生学习机会之间的差
异，以推进教育公平的实现。客观而言，我国在教
育环境和资源上的地区发展不平衡的现状短期内难
以发生实质性改变，偏远地区儿童的受教育状况将
极大地影响整个社会的总体教育发展水平，也将在
很大程度上决定国家未来的发展和进步，全面提升
偏远和落后地区的教育水平任重而道远。从投入产
出比来看，通过在教学中辅以教育类游戏的方式可
以较为经济地减少由教育资源分布不均所导致的不
同地域学生的学习机会之间的差异。就拼音学习而
言，我国大部分学生长期在方言或者少数民族语言
环境下成长，相应的教育类游戏，如拼音游戏和汉
字游戏等，能为他们提供良好的听、说环境，提高

语言学习效率。
(三)教育类游戏的发展趋势
当今的教育生态早已不再局限于课时、教室，

也不再只是学生和教师之间的互动。互联网的便捷
打破了家庭和学校之间协作的壁垒，使越来越多的
家长得以以积极的态度与教师一起努力建构学校—
家庭教育的共同体[27]。虽然目前较为常见的协作模
式大多仍停留在基于邮件和即时聊天软件等平台的
任务和观点交流上，但未来基于准确数据的教育类
游戏将在促进这一教育共同体上发挥重要作用。教
育类游戏中的在线评估模块能够减少家长对于教师
反馈儿童学习进程方面的依赖。通过直接向家长呈
现评估结果，家长得以更直观地了解儿童的学习轨
迹及特点，以便更主动、更具有针对性地卷入学
校—家庭教育共同体。本文的实证研究部分正是这
样一个例子，儿童在课余时间，在家长的从旁协助
下，在家中使用拼音游戏复习巩固拼音知识，在这
个过程中，儿童能够根据自身的基础和需要得到充
分的学习机会，家长能够及时获取儿童的评估数据
并视情况给予辅导，教师也能够便捷地从后台监测
全班学生的学习数据以调整下一步的教学计划。

未来的教研也将不会受到时间、空间的限制，
教师们理应能够共享教案，共同构建和使用一个开
源的教学资源库，形成一个集思广益的教学共同
体。专业化的教育类游戏正是这样的教学共同体产
生和发展的理想平台。将学科专家以及一线教师共
同设计和维护的不同学科的学习内容模块化、电子
化，发展成为教育类游戏，直接呈现给学生，那么
将大大减少一线教师的备课压力，并提高教学质
量。以语文学科学习为例，汉字教学是小学语文教
学的重中之重，研究和实践都表明基于字理的教学
方式更具效率[28]，然而，要求大部分语文教师能够
熟练运用字理备课，并在有限的课时内完成教学，
是极具挑战的。相比之下，由语文学科专家及一线
语文教师共同协作，基于汉字字理对小学汉字库进
行编排，发展出一个汉字游戏作为教辅工具，能够
很好地解决这一矛盾。

本文主要讨论的是针对个性化学习的教育类游
戏，目的是关注学习者的个性特点，为个体提供理
想、充足的学习机会，并充分利用游戏中的各类元
素激发学习者的学习兴趣和提高参与频率，最终促
进个体的发展。通过根植于自适应技术的教育类游
戏，教育者不仅可以更为有效、便捷地为学习者
提供满足个性需求的学习机会，更能实时记录学
习者的学习轨迹、评估学习者的知识掌握情况，
以便教育者拟定下一步的教学方案。值得指出的
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是，在现代信息技术的强有力支撑下，学习者的
学习方式正在发生巨大的变革[29]。例如，面向多
位学习者协作的教育类游戏将是未来发展的重要
组成部分，这类游戏能够很好地培养学生的协作
精神、解决问题和交流等能力。此外，在未来的
部分教育类游戏中，学生将不再局限于被动的参
与或互动，而是能够主动参与到学习任务的设计
中，在教育类游戏平台上展开朋辈协作学习，在
提高自主感、参与感的同时，获得终身受益的作
为知识创造者的宝贵经历。
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Abstract: It is a crucial proposition in the field of education what is the doable way to cultivate students according their unique personality and 
psychological characteristics. In the current digital age, computer aided learning can be used to provide an ideal online game-based learning environment 
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A Study on the IT and Internet Based Interstate Assessment System in the Light of the U.S.
“Common Core State Standards”

Mu Tong, Zhao Heling

(School of Education, Harbin Normal University, Harbin Heilongjiang 150025)

Abstract: The IT and Internet based Interstate Assessment System in accordance with the U.S. “Common Core State Standards” 
is established by two interstate assessment organizations, PARCC and SBAC, supported by the “Race to the Top Program” which 
is implemented by the federal Ministry of Education for the purpose of getting students “ready for college and career”. By using 
information technology and smart Internet assessing tools, this comprehensive assessment system combines the form of Internet 
assessment with secondary educational assessment, so that the summative assessment, the formative assessment and the interim 
assessment can be conducted in a balanced and integrated manner. This study has important implications to the construction and 
development of the assessment system for the academic achievements and the overall qualities of the secondary school students in 
China. 
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