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Тема: Современные психолого-педагогические технологии диагностики личности  ребенка
Если кто-то из студентов заинтересуется данной темой и найдет еще информацию, предлагаю поделиться со всеми
На современном   этапе  развития  психодиагностики    компьютер  стал неотъемлемым элементом  диагностической   деятельности  психолога.  
Внедрение  компьютеров в психодиагностику происходило в три этапа
1 этап – начало 1960-х гг. Функции  компьютера  были  весьма ограничены   и сводились   в основном   к  предъявлению   достаточно   простых стимулов, фиксации  элементарных  реакций  и статистической   обработке  данных. Компьютер   выступает  в роли  вспомогательного   инструмента   исследователя, на него  возлагаются   наиболее  трудоемкие, рутинные  операции.   Однако  уже в это время начинает  развиваться  машинная  интерпретация   тестов.
2 этап – 1960-е гг. Собственно   появление   так называемой   компьютерной   психодиагностики    за рубежом происходит  в период второго этапа развития  информационных   технологий. В первую  очередь  были  автоматизированы    все трудоемкие  процедуры  обработки   диагностической    информации    (подсчет  «сырых»  баллов, накопление  базы данных, расчет норм теста, перевод первичных  данных в стандартные показатели  и т. д.). Определенное  развитие  в этот период получили  и системы многомерного   анализа  данных.
3 этап – с 1970-х гг.  Развитие  информационной    технологии создали  условия для возникновения    нового поколения  компьютерных  психодиагностических  систем  на базе ПЭВМ, ускорил  процесс  внедрения  в практику  автоматизированных  тестовых методик, создал основу для последующей  формализации и автоматизации   процесса  сбора и обработки  психодиагностической    информации. Меняется   процедура  обследования, общение  испытуемого   с ЭВМ  приобретает форму «диалога».
Введение  обратной  связи позволяет  изменять  стратегию  исследования  в зависимости   от предшествующих   результатов.  Именно   в этот период появляются   первые  собственно   компьютерные   тесты, тесты специально   созданные для компьютерной   среды. Развитие  этих тестов создает предпосылки  адаптивного тестирования, связанного   в первую  очередь  с приспособлением    заданий  к особенностям   ответов  испытуемого.   Отсюда целесообразно   разделение  тестов на компьютеризированные, или  приспособленные     к условиям   компьютера, и компьютерные.
Некоторые   тесты в принципе   не могут быть переведены  в компьютерный   режим, для других это  ведет к существенному   изменению   их диагностических   качеств, прежде  всего  валидности   и надежности.   Автоматизированная    версия  уже известной  психодиагностической    методики  нуждается  в специальной   проверке  — ревалидизации.   Также требуется повторное  обоснование   надежности  компьютерного  варианта  методики, ее рестандартизации    на  соответствующих   выборках.
Универсальность компьютера в области психодиагностики заключается не только в его быстродействии и мощности, но и в том,  что его возможности не связаны ни с какой научной идеологией психологической науки.  Сейчас в научно-методических центрах при разработке диагностических методик используется сбор данных в режиме диалога с компьютером, поэтому нормы по тестам накапливаются именно для компьютерной формы проведения тестирования. 
Однако при групповой форме тестирования невозможно оперативно фиксировать время выполнения каждого отдельного задания теста каждым членом группы, что является существенным недостатком. Ликвидация этого недостатка привела к созданию и активному внедрению в диагностическую практику компьютерного адаптивного тестирования (КАТ). В его основе лежит возможность реализации такого алгоритма предъявления тестового материала, который прямо зависит от индивидуальных особенностей испытуемого. В режиме этого тестирования оперативно оценивается как успешность работы испытуемого с тестовыми заданиями, так и скорость этой работы. Показатель каждого конкретного испытуемого не только основывается на количестве правильно выполненных заданий, но и отражает уровень трудности и другие психометрические характеристики. 
Адаптивное компьютерное тестирование особенно успешно подходит для оценки успешности обучения по индивидуализированным программам. Однако он подходит и для диагностики сферы интересов, установок и черт личности.        
Для автоматизированного тестирования с помощью игр приходится разрабатывать специализированные ИГРОВЫЕ ТЕСТОВЫЕ ПРОГРАММЫ. В отличие от развлекательных игр, в которых разработчики стремятся добиться как можно большего разнообразия игровых ситуаций, в тестовых игровых программах разработчики стремятся, чтобы какое-то игровое действие повторялось несколько раз в совершенно идентичных условиях. Это диктуется требованиями психометрики: чтобы снизить влияние ошибки измерения, во всяком тесте создается определенная избыточность в повторении какого-то задания в строго стандартных условиях. Поэтому игровые тесты оказываются играми только по форме. Некоторая игровая фабула придает им игровой смысл, который, конечно, первоначально вызывает интерес у детей. Но требование стандартизации делает эти программы неизбежно скучными, и детям они быстро надоедают, так что собственно ИГРОВАЯ МОТИВАЦИЯ быстро исчезает. 
Среди всего многообразия уже созданных игровых тестов следует по-видимому выделить 4 категории:
1. Игровые версии традиционных тестов, которые придают игровую окраску тестовым методикам, хорошо известным еще в докомпьютерную эру (например, в одном из первых отечественных игровых тестовых комплексов, так называемом пакете «Джой-тест» (разработан коллективом авторов из ВЦ РАН и ИМБП), известный тест «красно-черные таблицы Шульте» на распределение внимания реализован в такой игровой фабуле);
2. Оригинальные тестовые методики, в которых использован определенный функциональный диагностический прием, включенный в контекст совершенно новой задачи (например, в игровом комплексе на сенсомоторную координацию и темперамент ДИАКИМ («Гуманитарные технологии») идея семантической интерференции, реализованная в известном тесте Струпа (столкновение смысла, и ощущения цвета при сортировке «противоречивых» цветовых карточек), использована совершенно оригинально в игре «Заповедная охота»);
3. Тестовые программы, которые теснейшим образом объединены с обучающими программами. Это тесты знаний или достижений по какой-то области знаний. Если компьютерная обучающая программа выполнена в игровой форме, то вполне естественно, что ее контролирующая (тестирующая) часть также выполняется в игровой форме;
4. Проблемные игровые программы. В этом случае тестирование идет как бы впереди обучения. Это так называемое «проблемное обучение».
Попытка создания комплексной тренинго-диагностической игровой программы, которая одновременно обладала бы поучающим моральным эффектом, представлена игрой «Мимикс» («Гуманитарные технологии», 1991). В этой игре школьник перемещает автогероя по лабиринту, в комнатах которого живут обитатели с различными выражениями лица (схематические маски). Игрок может «пробивать» себе дорогу через эти комнаты силовыми методами (бить этих персонажей с помощью экранного героя), а может стараться найти к ним «ключик» - так изменить выражение лица своего автогероя, чтобы понравиться персонажу. Силовая стратегия по замыслу самой игры приводит к перерасходу игровой «энергии» и ведет лишь к временному успеху, тогда как попытка разгадать интеллектуальный ключ к игре и построить свои отношения с персонажами кооперативным способом дает в долговременной перспективе гораздо более высокие результаты. 
Экспериментально показано (Джерелиевская, Шмелев, 1993), что программа «Мимикс» обладает проективно-диагностическим потенциалом по отношению к установкам на кооперативное или на конфликтное поведение: те игроки, которые предпочитали силовую стратегию, демонстрировали установку на конфликт и по данным других психологических методик.


