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ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΤΗΣ ΑΝΑΦΟΡΑΣ

  Η παρακάτω αναφορά πραγματεύεται ένα σημαντικό θέμα που ενδιαφέρει κυρίως τα μικρά παιδιά. Το θέμα αφορά τη δημιουργία μιας ψηφιακής βιβλιοθήκης για παιδιά. Η ψηφιακή αυτή βιβλιοθήκη περιέχει κυρίως εικόνες ζώων και έχει μηχανές αναζήτησης, απλοποιημένες κυρίως για να διευκολύνουν τους μικρούς μαθητές.

   Πριν αναφερθεί ο,τιδήποτε σχετικό με το περιεχόμενο της αναφοράς, είναι απαραίτητη η έκθεση του σκεπτικού επιλογής του συγκεκριμένου θέματος από τους συγγραφείς αυτής της αναφοράς. Αρχικά, ως ομάδα, θεωρήσαμε πως το θέμα είναι ενδιαφέρον, γιατί αφορά άτομα μικρής ηλικίας και ασφαλώς θα θέλαμε να δούμε όλα τα στάδια δημιουργίας μιας τέτοιας βιβλιοθήκης , εφόσον η συνεργασία μιας πανεπιστημιακής ομάδας των Η.Π.Α. θα ήταν απαραίτητη με μικρά παιδιά για τη διεξαγωγή συμπερασμάτων και ιδεών γι τη δημιουργία μιας ψηφιακής βιβλιοθήκης για παιδιά.

    Επιπλέον, η επεξεργασία του υλικού που επιλέχθηκε μέσω διαδικτύου δεν ήταν δύσκολη, ενώ το θέμα της αναφοράς ελπίζουμε να προσελκύσει τους αναγνώστες της στο βαθμό που προσέλκυσε και τους συγγραφείς της.
    Ένας αριθμός ατόμων του πανεπιστημίου του Maryland, αποφάσισε να πραγματοποιήσει έρευνα και να συνεργαστεί με μαθητές Δημοτικού Σχολείου της περιοχής, καθώς και με κάποιους δασκάλους τους. Αυτή η συνεργασία θα είχε ως αποτέλεσμα τη δημιουργία μιας ψηφιακής βιβλιοθήκης για παιδιά. Το πρόγραμμα αυτό το οποίο χρηματοδοτήθηκε από το Υπουργείο Εκπαίδευσης των Η.Π.Α., είχε βαθύτερη σημασία αφού ουσιαστικά, σκοπός της ήταν και συνεχίζει να είναι η ‘εισβολή’ της τεχνολογίας στο χώρο της εκπαίδευσης. Επιπλέον, πολλοί ήταν οι στόχοι αυτού του προγράμματος, σημαντικότεροι όμως ήταν: να εκτεθούν τα παιδιά στην τεχνολογία και να παρατηρηθεί η αντίδραση τους με την τεχνολογία που τους διατίθεται, οι ερευνητές να ανακαλύψουν τι είδους τεχνολογία χρειάζονται τα παιδιά, να δουλέψουν με τα παιδιά για να αναπτύξουν τεχνολογίες που θα τα βοηθήσουν να γίνουν δημιουργικά, να ψυχαγωγούνται, να εξερευνούν, να μαθαίνουν και κυρίως να επικοινωνούν μεταξύ τους και με τους δασκάλους τους.

   Η ομάδα αυτή δημιούργησε έναν συνδυασμό τεχνικών, οι οποίες προσφέρουν ένα πλησίασμα στην έρευνα που μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την επεξεργασία δεδομένων, την ανάπτυξη προτύπων και τη δημιουργία νέων ερευνητικών κατευθύνσεων.

   Η αναφορά έχει χωριστεί σε 3 ενότητες : α) το πρόγραμμα SearchKids β) η διαδικασία του σχεδιασμού και γ) η τάξη του μέλλοντος.

Και οι 3 ενότητες εξηγούν κατατοπιστικά πως μπορεί να συνεργαστεί η ομάδα με τα παιδιά και να προγραμματίσουν μαζί, θέτοντας ιδέες για τη δημιουργία της βιβλιοθήκης.   
ΜΕΡΟΣ 1ο: Το πρόγραμμα SearchKids
ΕΙΣΑΓΩΓΗ:

    Η ομάδα του πανεπιστημίου του Maryland, η οποία πραγματοποιεί τη σχετική έρευνα, συνεργάζεται με παιδιά του Δημοτικού Σχολείου, ηλικίας (5-10 ετών) και με δασκάλους από το Yorktown Δημοτικό Σχολείο του Bowie, στην πόλη του Maryland με σκοπό τη δημιουργία ψηφιακής βιβλιοθήκης για παιδιά, στο περιβάλλον της οποίας θα περιέχονται πλούσιες πηγές πολυμέσων. Σκοπός αυτής της έρευνας είναι τα παιδιά να μπορούν να οργανώσουν , να ψάξουν, να αναρωτηθούν και να επεξεργαστούν πληροφορίες που αφορούν πολυμέσα.

   Μέσα από την εμπειρία που έχει η ομάδα ως προς τον προγραμματισμό, θα ήταν ευχάριστο να γίνει κατανοητό πώς οι νέες τεχνολογίες μπορούν να επιδρούν στη μάθηση και τη συνεργασία σε σχολικά περιβάλλοντα.

  Η ερευνητική ομάδα αναφέρει τους φορείς που τη βοήθησαν στο έργο της και είναι οι εξής :  η National Science Foundation, το  Discovery Channel, το Patuxent Wildlife Research Center, η Baltimore Learning Community/ Maryland Electronic Learning Project (BLC/MELC) Technology Innovation Challenge Grand Project Funded by the US Department of Education. Το τελευταίο πρόγραμμα έχει χρηματοδοτηθεί από την Αμερικανική Κυβέρνηση και συγκεκριμένα από το τμήμα της Εκπαίδευσης.

Στόχοι:

· Να γίνουν κατανοητές οι μοναδικές ανάγκες των παιδιών σε περιβάλλοντα μάθησης.

· Να αναπτυχθούν νέες τεχνικές εικόνας, όσο αφορά τη χρήση σε ψηφιακές βιβλιοθήκες για παιδιά.

· Να αναπτυχθούν εργαλεία συνεργασίας, έτσι ώστε τα παιδιά να μπορούν να αναζητήσουν πληροφορίες μαζί.

· Να αναπτυχθούν νέα εργαλεία παρουσίασης για τους χρήστες των ψηφιακών βιβλιοθηκών.

· Να γίνει κατανοητή η επίδραση μιας ψηφιακής βιβλιοθήκης στα παιδιά που μπορούν να λάβουν το ρόλο του ερευνητή και του μαθητευομένου.

· Να δημιουργηθούν κατάλληλα εργαλεία και να δοθούν ευκαιρίες εκμάθησης και εξάσκησης στους δασκάλους για να αναπτύξουν δραστηριότητες κατάλληλες για τη χρήση μιας ψηφιακής βιβλιοθήκης.

· Να τυποποιηθούν νέες ερευνητικές μέθοδοι για την ανάπτυξη τεχνολογιών όσο αφορά τις ψηφιακές βιβλιοθήκες για παιδιά.

Υπόβαθρο:

   Η πλειοψηφία των σημερινών ψηφιακών βιβλιοθηκών δεν αφορά βέβαια αποκλειστικά τα παιδιά. Για να έχουν πρόσβαση τα παιδιά σε τέτοιου είδους βιβλιοθήκες χρειάζεται να διαπραγματευτούν με αναζητήσεις πολύπλοκες.

   Λίγες βιβλιοθήκες προσφέρουν οπτικό υλικό που δίνει πληροφορίες σε αντίθεση με την υποβολή ερωτήσεων σε σχετικές μηχανές αναζήτησης, έτσι ώστε τα παιδιά να μπορούν να εξερευνούν ελεύθερα. Ασφαλώς, τα παιδιά διαφέρουν από τους ενήλικες στον τρόπο που επιλέγουν να οργανώσουν και να παρουσιάσουν τις πληροφορίες που βρήκαν μέσω του διαδικτύου.

  Σκοπός δημιουργίας του SearchKids είναι να υποστηριχθούν τα οργανωτικά μοντέλα παρουσίασης των πληροφοριών που αναζητούν τα παιδιά, αλλά και να δοθεί σ’ αυτά μια ευκαιρία συνεργασίας με άλλα παιδιά.

Το σχέδιο:

   Αυτή η ανθρωποκεντρική έρευνα συνδέεται με 4 κύρια πεδία : 1) αναζήτηση, 2) ερώτηση, 3) οργάνωση και 4) παρουσίαση.

ΑΝΑΖΗΤΗΣΗ:

Είναι σημαντικό για τα παιδιά να κατανοήσουν τη λογική του Boole, γιατί ανέκαθεν στο διαδίκτυο, στις μηχανές αναζήτησης οι πληροφορίες αναζητούνται με τις λέξεις-κλειδιά  ‘or’ δηλ. ‘ή’ και ‘and’ δηλ. ‘και’. Δηλαδή αν ο χρήστης θέλει να βρει σελίδες που να αφορούν και γάτες και σκύλους θα πρέπει να τοποθετήσει το εξής στη μηχανή αναζήτησης : ‘cats and dogs’. 
  Αυτού του είδους οι αναζητήσεις δυσκολεύουν τα παιδιά διότι αυτά χρειάζονται συγκεκριμένα παραδείγματα. Επιπλέον, η δακτυλογράφηση είναι δύσκολη υπόθεση για τα παιδιά(κυρίως όταν αυτά δεν ξέρουν να διαβάζουν λόγω ηλικίας). Παρόλα αυτά, όλα αυτά τα προβλήματα μπορούν να ξεπεραστούν, διότι τα παιδιά μ’ ένα απλό ‘κλίκ’ πάνω σε εικόνες μπορούν να πληροφορηθούν εύκολα.

    Αν υπάρχει κάποιο ενδιαφέρον για κάποιο ζώο συγκεκριμένο, τα παιδιά μπορούν να μάθουν περισσότερες λεπτομέρειες με το να ‘πατήσουν’ πάνω στην εικόνα του ζώου με το ποντίκι. Αυτή η διαδικασία επιτρέπει στα παιδιά να δουν περισσότερες φωτογραφίες από το ζώο που επέλεξαν, να δούνε video και ν’ ακούσουν, καθώς επίσης να διαβάσουν κείμενο για το επιλεχθέν ζώο.

ΕΞΕΡΕΥΝΗΣΗ-ΑΝΑΖΗΤΗΣΗ:

  Τα παιδιά λατρεύουν τη διαδικασία της εξερεύνησης. Στα πλαίσια της έρευνας του Πανεπιστημίου του Maryland, διαπιστώθηκε ότι τα παιδιά ενδιαφέρονται κυρίως να ψάχνουν εικόνες. Παρόλα αυτά αποφασίστηκε η δημιουργία μιας βιβλιοθήκης για παιδιά που θα τους επιτρέπει να βρίσκουν πληροφορίες σε μορφή εικόνας.

  Το πρόγραμμα αυτό είναι ιδανικό για τα παιδιά, καθώς όλες οι πληροφορίες παρουσιάζονται μαζί και ο χρήστης μπορεί να ‘κεντράρει’ στις περιοχές που τον ενδιαφέρουν για να λάβει γενική ή ειδική πληροφορία. Έχει διαπιστωθεί ότι με το λογισμικό που αφορά το πρόγραμμα ζωγραφικής και εξιστόρησης παραμυθιών, τα παιδιά είναι ιδιαίτερα συνδεδεμένα, ειδικά όταν ‘κεντράρουν’ μέσω πληροφοριών.

  Η χρήση του ‘κεντραρίσματος’ από το ένα αντικείμενο στο άλλο, καθιστά οπτικά σαφές το που πηγαίνουν οι χρήστες και που ήταν πριν. Σε παραδοσιακά συστήματα που δεν χρησιμοποιείται το ‘κεντράρισμα’ για την πλοήγηση, διαφορετικά αντικείμενα τα οποία αλληλοσχετίζονται, είναι συνδεδεμένα οπτικά αν μεταφερθεί κανείς από το ένα αντικείμενο στο επόμενο.(π.χ. σύνδεσμοι στο διαδίκτυο). ‘Ένα παιδί είπε κάποτε πως η χρήση του συστήματος που δεν επιτρέπει το κεντράρισμα είναι σαν ‘να κλείνεις τα μάτια σου και όταν τα ανοίγεις είσαι σε καινούριο μέρος’. Το παιδί μετά συμπλήρωσε: ‘Το ‘κεντράρισμα’ σ’αφήνει να έχεις τα μάτια σου ανοιχτά’.

ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΑ, ΟΡΓΑΝΩΣΗ ΚΑΙ ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΗ

   Τα παιδιά απολαμβάνουν την κοινωνική εμπειρία της εκμάθησης μέσω της συνεργασίας, όχι μόνο με ‘μακρινούς’ συνεργάτες, άλλα και με παιδιά που μπορεί να κάθονται ακριβώς δίπλα τους. Η ερευνητική ομάδα ονόμασε λογισμικό που επιτρέπει στα παιδιά να δουλεύουν μαζί στον ίδιο υπολογιστή και την ίδια στιγμή ‘single display groupware’ (SDG). Η ερευνητική ομάδα θεωρεί ότι τα εργαλεία συνεργασίας είναι μία προτεραιότητα που θα υποστηρίξει τα παιδιά για να γίνουν κατάλληλοι ερευνητές. Ωστόσο, το πρόγραμμα SearchKids επιτρέπει σε δύο παιδιά να δουλεύουν συγχρόνως στον ίδιο υπολογιστή.

Design Process, Participants(Διαδικασία του σχεδιασμού, οι λαμβάνοντες μέρος στη διαδικασία αυτή).
    Η ερευνητική ομάδα του παν/μίου του Maryland, έθεσε το πρόγραμμα SearchKids,το οποίο αναπτύχθηκε χωρίζοντας τα άτομα που πήραν μέρος σε 2 ομάδες. Η πρώτη ομάδα αφορούσε τους ανθρώπους που συνεργάστηκαν από την αρχή ως σχεδιαστές προγραμμάτων για παιδιά και φυσικά η δεύτερη ομάδα αφορούσε τη συνεργασία της ομάδας του παν/μίου με σχεδόν 100 παιδιά ηλικίας 7-9 ετών. Τα παιδιά αυτά ήταν μαθητές του Δημοτικού Σχολείου  στο Yorktown και συνεργάστηκαν ως πληροφοριοδότες. Οι ‘πληροφοριοδότες’ παίζουν ένα σημαντικό ρόλο στη διαδικασία του σχεδιασμού σε ποικίλα επίπεδα, αλλά δε συνεισφέρουν συνεχώς στην ερευνητική διαδικασία όπως οι συνεργάτες σχεδιασμού.

   Δουλεύοντας με τους μαθητές στο Yorktown ως πληροφοριοδότες, παρατηρήθηκε το εξής : υπήρξε μεγάλος αριθμός συμμετεχόντων που έδειξαν ενδιαφέρον, παρόλο που το πρόγραμμα αυτό τους αποσπούσε από μια πολυάσχολη μέρα στο σχολείο.

   Η ομάδα του παν/μίου διαπίστωσε πως μπορεί να τυποποιήσει την ψηφιακή της βιβλιοθήκη και να την καταστήσει καλύτερη ως προς τη χρήση προς όφελος των παιδιών με διαφορετικά υπόβαθρα και εκπαιδευτικά πρότυπα. Αυτή η εμπειρία σηματοδοτεί τη συνεργασία της ομάδας με δασκάλους στο ρόλο του ‘συνεργάτη του σχεδιασμού’ για πρώτη φορά και για μεγάλο χρονικό διάστημα.

ΜΑΘΗΤΗΣ ΚΑΙ ΔΑΣΚΑΛΟΣ: ΣΥΝΕΡΓΑΤΕΣ ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΥ

   Σκοπός αυτής της έρευνας ήταν η δημιουργία μιας ψηφιακής βιβλιοθήκης του μέλλοντος, αρκετά ικανής, η οποία θα σχεδιαζόταν (το περιεχόμενο της δηλ.) με απλά τεχνολογικά υλικά. Η δουλειά αυτή έγινε χωρίζοντας σε 3 ομάδες, κάθε ομάδα περιείχε δύο ή τρία παιδιά, έναν δάσκαλο και έναν ή δύο ερευνητές του παν/μίου.

Ζητήθηκε από κάθε ομάδα να σχεδιάσει μια ψηφιακή βιβλιοθήκη που θα περιείχε όλες τις πληροφορίες που θα ήθελαν να γνωρίζουν για τα ζώα.

Κάθε ομάδα χρησιμοποίησε χαμηλής τεχνολογίας υλικά όπως: χαρτί, άργιλο, κόλλα και σχοινί.

   Από αυτήν την ιδέα θα προέκυπταν 3 πρότυπα έτσι ώστε ν’αναπτυχθεί μια ψηφιακή βιβλιοθήκη. Ακολουθώντας αυτήν την εμπειρία, η παν/μιακή ομάδα του Maryland θα χρησιμοποιούσε και φυσικά πρώτα θα έκρινε διάφορες ψηφιακές βιβλιοθήκες για παιδιά, οι οποίες θα περιείχαν πληροφορίες για ζώα. Παιδιά και ενήλικες θα κρατούσαν σημειώσεις, ενώ άλλα παιδιά θα εξερευνούσαν το λογισμικό του προγράμματος. Όλοι κρατούσαν σημειώσεις για το τι τους άρεσε και τι όχι σχετικά με το λογισμικό. Δύο βασικά συμπεράσματα βγήκαν απ’αυτές τις σημειώσεις: 

1) Δεν υπήρχε κίνητρο για έρευνα. Χρειαζόταν μια αιτία για έρευνα, καθώς επίσης οι ομάδες έπρεπε να αξιοποιήσουν τις πληροφορίες που συνέλλεξαν.

2) Οι κινούμενοι χαρακτήρες που υποδείκνυαν στα παιδιά τον τρόπο αναζήτησης, ήταν ενοχλητικοί.

ΜΕΡΟΣ 2ο: Η Διαδικασία του Σχεδιασμού

Εισαγωγή:

    Τα παιδιά έχουν τις συμπάθειες τους, τις αντιπάθειες τους, την περιέργεια και τις ανάγκες τους, οι οποίες φυσικά δεν συμπίπτουν με αυτές των γονέων τους και των δασκάλων τους. Παρόλα αυτά όμως διαφεύγει στους προγραμματιστές της τεχνολογίας για παιδιά ότι οι νεαροί άνθρωποι (δηλ τα παιδιά) δεν είναι απλά η ‘μικρογραφία’ των ενηλίκων, αλλά ένας τελείως διαφορετικός πληθυσμός χρηστών με την δική τους κουλτούρα και πολυπλοκότητα.

    Ωστόσο, είναι σύνηθες για τους προγραμματιστές να ρωτούν τους γονείς και τους εκπαιδευτικούς τι σκέπτονται τα παιδιά τους ή οι μαθητές τους τι χρειάζονται, από το να ρωτούν ευθέως τα ίδια τα παιδιά. Τα παιδιά είναι καταναλωτές της τεχνολογίας. Πολλές φορές είναι κατακριτέο όταν οι ενήλικες στηρίζουν τα παιδιά σε τέτοιου είδους δραστηριότητες, που επηρεάζουν και πολλές φορές δεν έχουν νόημα. Έχοντας αυτό υπ’ όψη χρειάζεται να ερωτηθεί το περιβάλλον τους.

Γενικότερα, είναι απαραίτητη η κατανόηση του πώς μπορούν να δημιουργηθούν νέες τεχνολογίες που προσφέρουν στα παιδιά έλεγχο, σ’ έναν κόσμο που σπάνια μπορούν να έχουν έλεγχο.

    Το να παίρνει κανείς μέρος σε μια ομάδα σαν κι αυτή, απαιτείται συγκέντρωση και προγραμματισμός. Όλοι οι συνεργάτες- προγραμματιστές δουλεύουν σε όλα τα προγράμματα. Δεν εργάζονται όλοι οι ενήλικες σε όλα τα προγράμματα, αλλά εργάζονται στο πεδίο που απαιτείται η εξειδίκευση. Ασφαλώς, δεν είναι εύκολο για τους ενήλικες να εισχωρήσουν στον κόσμο των παιδιών και το αντίθετο. Καμιά τεχνική από μόνη της δεν μπορεί να δώσει απάντηση σε όλα τα θέματα. Γι αυτόν τον λόγο η πανεπιστημιακή ομάδα δημιούργησε ένα συνδυασμό τεχνικών που ονομάστηκε ερευνητική συνεργασία, η οποία είναι απαραίτητη για την ομάδα. Αυτές οι τεχνικές δεν προσφέρουν απαραίτητα ένα κατάλληλο πρότυπο συνεργασίας με τα παιδιά, αλλά κυρίως μια προσέγγιση στην έρευνα που μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την επεξεργασία δεδομένων, την ανάπτυξη προτύπων και τη δημιουργία νέων ερευνητικών κατευθύνσεων.

     Η Διαδικασία του Σχεδιασμού: Συνεργασία και Έρευνα

Αυτό το στάδιο χωρίζεται σε τρία μέρη: 1) Ερευνητικό πλαίσιο, 2) Πλαίσιο συμμετοχής και 3) Συμβολή της τεχνολογίας 

Πιο αναλυτικά:

1) Ερευνητικό πλαίσιο: Σ ’αυτό το στάδιο παρατηρούν οι ερευνητές πως τα παιδιά αντιδρούν με την τεχνολογία που τους διατίθεται.

2) Πλαίσιο συμμετοχής: Σ ‘ αυτό το στάδιο εφαρμόζονται οι ιδέες των παιδιών με το να δημιουργούν κατασκευές με απλά υλικά (υλικά νοικοκυριού)

Στόχοι:

· Να παρατηρήσουν πως τα παιδιά χρησιμοποιούν την τεχνολογία που ήδη έχουν στα χέρια τους.

· Να ανακαλύψουν τι είδους τεχνολογία χρειάζονται τα παιδιά.

· Να δουλέψουν με τα παιδιά για ν’ αναπτύξουν τεχνολογίες που θα τα βοηθήσουν να γίνουν δημιουργικά, να ψυχαγωγούνται, να εξερευνούν, να μαθαίνουν και κυρίως να επικοινωνούν.

· Να γίνει κατανοητός ο τρόπος που μπορούν να βρουν οι ενήλικες για να βοηθήσουν τα παιδιά να εξελιχθούν σε εφευρέτες και σχεδιαστές.

Ενδεχόμενες αιτήσεις:

   Η παν/μιακή ομάδα θεωρεί ότι αυτή η διαδικασία μπορεί να εφαρμοσθεί για να αναπτυχθούν ιδέες για διαφορετικά ερευνητικά πεδία. Μπορεί να εφαρμοστεί από παιδιά , ενήλικες, κλειστές ομάδες ή από τη βιομηχανία.

     Η εμπλοκή των παιδιών στη διαδικασία του σχεδιασμού.

    Μετά από κάποιες παρατηρήσεις όσο αφορά την επίδρασή της λογοτεχνίας και της τεχνολογίας στα παιδιά, η παν/μιακή ομάδα του Maryland έβγαλε το συμπέρασμα πως τα παιδιά, μπορούν να λάβουν τέσσερις ρόλους στο διαδικαστικό αυτό στάδιο: 1) χρήστης, 2) δοκιμαστής 3) πληροφοριοδότης 4) συνεργάτης σχεδιασμού.

Κάθε ρόλος μπορεί να είναι κατάλληλος και να εξαρτάται από το πλαίσιο, τους στόχους και τους πόρους της κάθε ομάδας.

· Χρήστης: Στο ρόλο του χρήστη, τα παιδιά συνεισφέρουν στην έρευνα και στη διαδικασία της ανάπτυξης χρησιμοποιώντας την τεχνολογία, με τους ενήλικες να παρατηρούν , να βιντεοσκοπούν ή να ελέγχουν ικανότητες. Για δύο λόγους οι ερευνητές ζητούν από τα παιδιά να αναλάβουν το ρόλο του χρήστη:

1) Για να έχουν μια γενική ιδέα που μπορεί να βοηθήσει και να ενημερώσει στο μέλλον τα άτομα που φτιάχνουν προγράμματα και ασχολούνται με την τεχνολογία.

2) Για να κατανοηθεί καλύτερα η διαδικασία της εκμάθησης, που μπορεί να συνεισφέρει σε μελλοντική εκπαιδευτική εξάσκηση.

Τα παιδιά μπορεί να εμπλέκονται στη διαδικασία του προγραμματισμού ως χρήστες, εφόσον η τεχνολογία έχει συνεισφέρει τόσα πολλά ευρέως, για εμπορικούς ή ερευνητικούς σκοπούς.

· Δοκιμαστής: Όταν τα παιδιά λαμβάνουν μέρος στη διαδικασία του σχεδιασμού ως δοκιμαστές , χρησιμοποιούν πρότυπα για ανερχόμενες τεχνολογίες. Στόχος αυτού του τύπου έρευνας είναι να διαμορφωθούν αυτές οι νέες τεχνολογίες, προτού τα διαφημιστικά προϊόντα ή τα ερευνητικά σχέδια / προγράμματα βγούνε στην αγορά. Βέβαια, η επαφή των παιδιών με την τεχνολογία επιβάλλεται. Πολλές φορές οι ενήλικες για να δούνε τι συμπεράσματα βγαίνουν από αυτήν τη διαδικασία, κάνουν στα παιδιά ερωτήσεις του είδους: «Τι σου άρεσε;», «Τι ήταν βαρετό;», ή «Τι ήταν πολύ δύσκολο;». Είναι σημαντικό να σημειωθεί ότι όταν τα παιδιά παίρνουν μέρος ως δοκιμαστές , η αρχική ιδέα και η σχεδιαστική φάση έχουν ήδη ολοκληρωθεί από τους ενήλικες. Τα παιδιά αρχικά δεν ξεκινούν ως δοκιμαστές, μέχρι ασφαλώς να δημιουργηθούν κάποια αρχικά πρότυπα.

· Πληροφοριοδότης: Ο (informant) πληροφοριοδότης συνεισφέρει στα διάφορα στάδια της διαδικασίας του σχεδιασμού. Πριν ο,τιδήποτε νέο εξελιχθεί (σε σχέση με την τεχνολογία πάντοτε), τα παιδιά παρατηρούνται (από τους ερευνητές) τη στιγμή που χρησιμοποιούν την τεχνολογία ή τους ζητείται εξήγηση για ο,τι σχεδιάζουν στο χαρτί. Από τη στιγμή που η τεχνολογία εξελίσσεται, στα παιδιά θα ζητείται ξανά να καταχωρούν κάθε είδους πληροφορίες. Οι πληροφοριοδότες λαμβάνουν μέρος στη διαδικασία του σχεδιασμού, όταν οι ερευνητές νιώθουν πως τα παιδιά θα μπορούσαν να δώσουν χρήσιμες πληροφορίες.

· Συνεργάτης σχεδιασμού: (Design partner).

  Ο ρόλος του συνεργάτη σχεδιασμού είναι παρόμοιος με αυτόν του πληροφοριοδότη. Παρόλα αυτά, τα παιδιά ως συνεργάτες είναι ένα μέρος της έρευνας που γίνεται και της διαδικασίας του σχεδιασμού μέσα από την εμπειρία του προγράμματος αυτού. Οι συνεργάτες σχεδιασμού είναι ουσιαστικά μια πρόληψη σε τυχόν κινδύνους στο σχεδιασμό των νέων τεχνολογιών.

   Συνήθως, τα παιδιά δεν έχουν την ίδια εξειδίκευση και εμπειρία που έχουν οι ενήλικες, ωστόσο όμως έχουν ίση ευκαιρία να συνεισφέρουν με όποιο τρόπο μπορούν στη διαδικασία του σχεδιασμού. Για παράδειγμα, ενήλικες ερευνητές, οι οποίοι μπορεί να είναι τεχνικοί εικόνας ή εκπαιδευτικοί θα μπορούσαν να υποστηρίξουν την τεχνολογία και τη διαδικασία αυτή (ενν. του σχεδιασμού) με πολύ συγκεκριμένη εξειδίκευση και εμπειρία. Το ίδιο βέβαια μπορεί να ειπωθεί και για ερευνητές-παιδιά. Διότι και αυτά έχουν ιδιαίτερη εμπειρία και ιδέες που μπορούν να υποστηρίξουν τη διαδικασία του σχεδιασμού. Όταν τα παιδιά έχουν το ρόλο του συνεργάτη σχεδιασμού, συνεισφέρουν σε όλα τα στάδια, από την αρχική ιδέα μέχρι και το τελικό προϊόν.

 Στο εργαστήριο συνεργασίας ανθρώπων με τους υπολογιστές, η ερευνητική ομάδα, η οποία είναι υπεύθυνη, συνεργάζεται με τα παιδιά, τα οποία έχουν το ρόλο του συνεργάτη σχεδιασμού. Ουσιαστικά, η ομάδα συνεργάζεται με παιδιά τα οποία παίρνουν μέρος στη διαδικασία του σχεδιασμού ως δοκιμαστές ή πληροφοριοδότες για να διαπιστωθεί αν αυτή η δουλειά (η έρευνα της ομάδας του παν/μίου ενν.) είναι δεκτή και σχετική με τα παιδιά που δεν έχουν εμπλακεί στη διαδικασία του σχεδιασμού κι έχουν μια νέα προοπτική στη δουλειά αυτή.

ΜΕΡΟΣ 3ο :Η τάξη του μέλλοντος 

Εισαγωγή

    Γίνεται συζήτηση με θέμα τι ρόλο πρέπει να παίξει η τεχνολογία μέσα στην τάξη. Οι ανησυχίες γίνονται μεγαλύτερες όταν ερευνητές συζητούν για την εκπαίδευση στην νεαρή ηλικία. Ερευνώνται πιθανότητες για την τάξη του μέλλοντος, με μια συνεργασία μεταξύ μαθητών και εκπαιδευτικών στο Κέντρο για Παιδιά στο College Park, Maryland και  Yorktown Δημοτικό Σχολείο στο Bowie, του Maryland.

Ο σκοπός αυτού του πενταετούς προγράμματος του National Science Foundation( Εθνικό Επιστημονικό Ίδρυμα) είναι να δημιουργήσει καινοτομία συγχρόνως στην ανάπτυξη και στη χρήση των νέων τεχνολογιών στον τομέα της εκπαίδευσης. Η έρευνα στο πεδίο της τεχνολογίας που αφορά την εκπαίδευση, επικεντρώνεται γενικά στην επίδραση της τεχνολογίας στα παιδιά και στους εκπαιδευτικούς, καθώς αντιτάσσεται στο γεγονός ότι παιδιά και εκπαιδευτικοί μπορούν να βρουν ένα κοινό σημείο που να αφορά την εξέλιξη στις νέες τεχνολογίες. 

      Πιστεύουμε πως η συνεργασία δασκάλων-παιδιών με αυτήν της τεχνολογίας δημιουργούν κριτική στην αντίληψη πως η τεχνολογία μπορεί να ενσωματωθεί σε εκπαιδευτικά περιβάλλοντα. Δεν αρκεί να σκεφτεί κανείς πόσοι φορητοί υπολογιστές πρέπει να υπάρχουν μέσα σε μία αίθουσα ή πως οι υπεύθυνοι του προγράμματος του πανεπιστημίου του Maryland θα εκπαιδεύσουν τους δασκάλους πώς να χειρίζονται τους υπολογιστές. Χρειάζεται να τεθούν ερωτήσεις γενικότερου περιεχομένου όπως:

· Γιατί η τεχνολογία θα πρέπει να ενσωματώνεται στο αναλυτικό πρόγραμμα;

· Πώς τα παιδιά και οι δάσκαλοι μπορούν να μοιράζονται ο,τι γνωρίζουν για τις τεχνολογικές τους ανάγκες.

· Πώς μπορούμε ν ’αλλάξουμε την τεχνολογία ώστε να υποστηριχθούν καλύτερα οι εκπαιδευτικές εμπειρίες μέσα στην τάξη

· Πώς η χρήση της τεχνολογίας μπορεί ν ’αλλάξει τον τρόπο με τον οποίο λειτουργούν τα εκπαιδευτικά μας περιβάλλοντα

Οι στόχοι του προγράμματος Classroom of the Future ( Η τάξη του μέλλοντος) αφορούν δύο πεδία: α) αυτό της τεχνολογίας και β) της εκπαίδευσης.

Επομένως, προσδοκούνται τα συμπεράσματα της αντίστοιχης έρευνας που έχει πραγματοποιηθεί, να περιλαμβάνουν μια καθωσπρέπει κατανόηση για τα παραγωγικά και αποδοτικά τεχνάσματα που θα είναι απαραίτητα για τα παιδιά , τα οποία χρησιμοποιώντας την τεχνολογία θα εξοικειωθούν με αυτήν και θα μπορούν να τη χρησιμοποιούν στην τάξη.

     Η ομάδα του συγκεκριμένου παν/μίου , προβλέπει την ανάπτυξη νέων ‘καταχωρημένων’ τεχνολογιών μπορεί να γίνουν αχώριστο κομμάτι απ’ οποιοδήποτε φυσικό αντικείμενο στα σχολεία. Οι δραστηριότητες των παιδιών θα υποστηριχθούν από τεχνολογίες που προτείνουν ενεργή εξερεύνηση, πειραματισμό και ψυχαγωγία.

     Στα πλαίσια του εκπαιδευτικού προγράμματος, οι υπεύθυνοι της ομάδας προσδοκούν να κατανοήσουν πως η τεχνολογία μπορεί να υποστηρίξει την εκμάθηση ακόμη και στα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα που αφορούν πολύ μικρές ηλικίες. Θα εξερευνήσουν τι είδους τεχνολογικές μέθοδοι πρέπει να ενσωματωθούν και ν ’αναπτυχθούν από δασκάλους του Παιδικού Σταθμού σε ένα τεχνολογικά πλούσιο εκμαθησιακό περιβάλλον.

Background   
    Η τεχνολογία έχει γίνει αναπόσπαστο κομμάτι στη ζωή των παιδιών. Οι ηλεκτρονικοί υπολογιστές είτε εγκατεστημένοι στη σχολική αίθουσα είτε στο σπίτι, είναι πλέον ένα κομμάτι που επιτρέπει στα παιδιά να μαθαίνουν, να παίζουν και να επικοινωνούν.

    Μια πρόσφατη εθνική έρευνα που έγινε από την Kaiser Family Foundation, ανάμεσα σε 1.000 παιδιά ηλικίας (2-7) απέδειξε ότι το 62% των παιδιών που ερωτήθηκαν έχουν υπολογιστές στο σπίτι. Σύμφωνα με τη National School Boards Foundation, η πιο συνήθης για τους γονείς που αποφασίζουν να αγοράσουν Η/Υ στο σπίτι είναι η εκπαίδευση των παιδιών τους. Τα σχολεία (που συμμετείχαν στο ανάλογο πανεπιστημιακό πρόγραμμα) έχουν κριθεί και βασίζονται σε αναλογία των μαθητών ως προς τους υπολογιστές. Αυτή η αναλογία είναι σε χρήση για να αποφασισθεί η ικανότητα των σχολείων να αναδείξουν μια ‘ποιοτική’ εκπαίδευση. Οι Η/Υ είναι ένα πολύ βασικό κομμάτι στη ζωή των παιδιών, ακόμη και αυτών που διανύουν την προσχολική ηλικία.

     Κάτι που δεν είναι ξεκάθαρο είναι πότε ακριβώς τα παιδιά θα πρέπει να έχουν πρόσβαση σε τέτοιου είδους τεχνολογίες. Οι εκπαιδευτές ωστόσο, αναρωτιούνται τι είδους τεχνολογίες τα παιδιά θα πρέπει να εξερευνήσουν. Πολλοί αμφιβάλλουν για το αν θα είναι ο κατάλληλος τρόπος να αφήσεις ένα παιδί να περάσει την ώρα του μ’ ένα υπολογιστικό ‘κουτί’ τοποθετημένο σ ’ένα γραφείο. Σύμφωνα με τη National Association For The Education Of Young Children (Εθνική Συνεργασία για την Εκπαίδευση των μικρών παιδιών), ο εκπαιδευτής θα πρέπει να μελετά τις επιδράσεις της τεχνολογίας και να χρησιμοποιεί την τεχνολογία με την προϋπόθεση ότι επωφελεί τα παιδιά.

   Ωστόσο, υπάρχει μια ρητή εντολή από την εκπαιδευτική κοινότητα να ερευνά τι είδους τεχνολογίες υπάρχουν και πως αυτές μπορούν να χρησιμοποιηθούν από τα παιδιά. Συγχρόνως, χρειάζεται να ερωτηθούν οι υπεύθυνοι τεχνολογίας ποιες εκπαιδευτικές στρατηγικές μπορούν τα εργαλεία τους να προβάλουν.

   Σήμερα, δίνεται έμφαση σε εκμαθησιακά πρότυπα που υποστηρίζουν την ενεργή κατασκευή της γνώσης και των ικανοτήτων.

    Έχει γίνει μια μετακίνηση από τα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα τα οποία υποστηρίζουν την παθητική απόκτηση από απομονωμένα γεγονότα, σε περιβάλλοντα στα οποία ο μαθητής εξερευνά τον κόσμο ενεργά και κατασκευάζει τα δικά του εσωτερικά πρότυπα κατανόησης. Από νεαρή ηλικία, τα παιδιά εξερευνούν με φυσικότητα πώς να χτίζουν με τουβλάκια, να σκάβουν στην άμμο και να σχεδιάζουν νέες ιδέες. Δραστηριότητες όπως αυτές υποστηρίζουν την ανάπτυξη ικανοτήτων που περιλαμβάνουν: δημιουργικό πρόβλημα-λύση, ομαδική εκμάθηση, εκφραστικό σχέδιο και αφηρημένες ιδέες.

Στόχοι 

· Να γίνουν κατανοητές οι μοναδικές ανάγκες των μικρών παιδιών(3-6)σε εκμαθησιακά περιβάλλοντα
· Να αναπτυχθούν νέες τεχνολογίες σε συνεργασία των παιδιών με τους δασκάλους τους
· Να αναπτυχθούν στρατηγικές για τη διδασκαλία της τεχνολογίας σε ένα εκπαιδευτικό περιβάλλον για νεαρές ηλικίες 
· Να γίνει κατανοητή η επίδραση που μπορούν να έχουν αυτές οι τεχνολογίες σε μικρά παιδιά και στους εκπαιδευτές τους
· Να γίνει κατανοητό πως η τεχνολογία μπορεί να γίνει καταλύτης για την εκπαίδευση σε μικρές ηλικίες.
· Να αναπτυχθούν καινοτόμες τεχνολογίες που υποστηρίζουν απόλυτα τις χρηστικές ανάγκες με το να εμπλέκουν τον χρήστη στη διαδικασία του σχεδιασμού
Το σχεδιάγραμμα:

Αυτό το πενταετές σχέδιο/ πρόγραμμα θα επικεντρωθεί στις παρακάτω δραστηριότητες:

· Πρώτος χρόνος: Να γίνει αντιληπτή η ύπαρξη των τάξεων του παιδικού Σταθμού
· Δεύτερος χρόνος: Ολοκληρωμένες πρωτότυπες δραστηριότητες 
· Τρίτος χρόνος:Η μελέτη των αλλαγών στους δασκάλους και τα παιδιά.
· Τέταρτος χρόνος: Να γίνει η τεχνολογία διαθέσιμη στο κοινό και να συνεχιστεί η χρήση της στις σχολικές αίθουσες.
· Πέμπτος χρόνος: Να δημοσιευθούν τα τελικά συμπεράσματα που προέκυψαν από έρευνες.
Γενική Εργασία

      Η έρευνα του Πανεπιστημίου του Maryland  ξεκίνησε τον Ιανουάριο του 2001. Ως τότε, είχαν παρατηρηθεί όλες οι τάξεις στο CYC και οι τέσσερις τάξεις (του Παιδικού Σταθμού) στο Δημοτικό Σχολείο του Yorktown.Στόχος ήταν να γίνουν αντιληπτές οι δραστηριότητες των παιδιών και των καθηγητών καθώς επίσης και ο τρόπος που χρησιμοποιούν την τεχνολογία. Οι προσπάθειες που έγιναν απ’ τους ερευνητές της ομάδας του πανεπιστημίου, απέδωσαν καρπούς καθώς αυτοί ήρθαν σ ’επαφή με δύο σχολεία  (CYC  και Yorktown) και πήραν πλήθος συνεντεύξεων και συνάντησαν τους δασκάλους και των δύο σχολείων. Συζητήθηκαν νέες προσεγγίσεις για πιο ολοκληρωμένη τεχνολογία στο αναλυτικό πρόγραμμα. Η ομάδα αυτή εισήγαγε αιτήσεις λογισμικού, τις οποίες να μπορούν να χρησιμοποιούν οι δάσκαλοι στις τάξεις τους. Η ομάδα απλά ανέλυσε τα δεδομένα, τα οποία συνέλεξε.

     Δημιουργήθηκε μια ελεγχόμενη σχεδιαστική ομάδα, η οποία διήρκησε 6 εβδομάδες μ ’ένα σύνολο από έξι πεντάχρονα παιδιά στο CYC. Βασισμένη σε μια τέτοια εμπειρία, η ομάδα θεώρησε ότι παιδιά ηλικίας 5 χρονών είναι ικανά να συνεργαστούν για το σχεδιασμό νέων τεχνολογιών.

     Κατά τη διάρκεια, αυτών των εργασιών δοκιμάστηκε η τρεχούμενη τεχνολογία και σημειώθηκαν κάποιες ενδιαφέρουσες πληροφορίες που δημιούργησαν χαμηλά τεχνολογικά πρότυπα.

     Ο σκοπός αυτού του προγράμματος δεν ήταν να δημιουργηθεί νέα τεχνολογία αλλά να παρατηρηθεί αν τα παιδιά μπορούν να δουν τους εαυτούς τους να λειτουργούν ως συνεργάτες σε κάποιο προγραμματισμό. Επίσης ήταν ενδιαφέρον να παρατηρηθεί αν τα παιδιά θα μπορούσαν να λάβουν έναν ενεργό ρόλο μέσα στην ομάδα με το να εκφράσουν τις ιδέες τους στη διαδικασία του σχεδιασμού, αλλά και στην τεχνολογία που εξερεύνησαν. Δουλεύοντας με πολύ μικρά παιδιά ήταν απαραίτητο για την Πανεπιστημιακή ομάδα να ενστερνιστεί αυτή τη σχεδιαστική διαδικασία που επίσης χρησιμοποιείται από παιδιά ηλικίας  7-11.

Δημοσιεύσεις σχετικές με το θέμα της εργασίας

Άρθρο του Morgan Kaufmann,’Τα παιδιά ως οι συνεργάτες για το σχεδιασμό νέων τεχνολογιών’

 ‘Είναι ανόητο!’ ‘Βαριέμαι!’ ‘Μ ’αρέσει αυτό!’ ‘Γιατί πρέπει να το κάνω αυτό;’ ‘Για ποιόν λόγο αυτό υπάρχει;’. Αυτές είναι σημαντικές αντιδράσεις και ερωτήσεις που προέρχονται απ’ τα παιδιά. Ως συνεργάτες σχεδιασμού στην ανάπτυξη νέων τεχνολογιών, τα παιδιά μπορούν να προσφέρουν ακούραστα και έντιμα εικόνες από τον δικό τους κόσμο. Έχουν τις δικές τους συμπάθειες, αντιπάθειες και ανάγκες που ασφαλώς δεν συμπίπτουν με αυτές των ενηλίκων. Όσο η ανάπτυξη των νέων τεχνολογιών για παιδιά γίνεται περισσότερο κοινή στο χώρο της βιομηχανίας και της εκπαίδευσης, η εισβολή των παιδιών στη διαδικασία του σχεδιασμού και της ανάπτυξης προκαλεί κριτικές. Είναι απαραίτητο να αναπτυχθούν νέες μεθοδολογίες που θα επιτρέπουν στους ερευνητές να ακούν και να μαθαίνουν να συνεργάζονται με τα παιδιά όλων των ηλικιών.

Άρθρο της Α.Druin. ‘Σχεδιάζοντας μια ψηφιακή βιβλιοθήκη για μικρά παιδιά:Μια μεγάλη συνεργασία’ 

  Όσο περισσότερες πηγές πληροφοριών γίνονται προσβάσιμες με τη χρήση υπολογιστών, οι ψηφιακές προδιαγραφές σ ’αυτές τις πηγές πρέπει να γίνουν κατάλληλες για όλους τους ανθρώπους. Παρόλα αυτά όταν πρόκειται για ψηφιακές βιβλιοθήκες, οι προδιαγραφές έχουν σχεδιαστεί ειδικά για μεγάλα παιδιά και ενήλικες. Έγινε η αρχή της ανάπτυξης μιας ψηφιακής βιβλιοθήκης, η οποία θα εξυπηρετεί τα μικρά παιδιά (ηλικίας 5-10).

    Το πρωτότυπο αυτό σύστημα το οποίο ονομάστηκε ‘QueryKids’ προσφέρει γραφικές τεχνικές ως προς τα αποτελέσματα αναζήτησης. Αυτό το άρθρο περιγράφει το κίνητρο της ομάδας για την έρευνα, τη συνεργασία σχεδιασμού μεταξύ παιδιών και ενηλίκων, τη διαδικασία σχεδιασμού, τα τεχνολογικά αποτελέσματα που προέκυψαν από τη σκληρή δουλειά και τα μαθήματα που έχουμε λάβει.

Σύνοψη-Συμπεράσματα

 Ύστερα από κάποια στάδια όπως αυτό της επιλογής του θέματος, της εύρεσης του υλικού από το διαδίκτυο και ασφαλώς αυτό της επεξεργασίας του υλικού, καταλήξαμε σε κάποια σημαντικά συμπεράσματα. Ασφαλώς, το γεγονός ότι κάποια ερευνητική ομάδα ενός πανεπιστημίου των Η.Π.Α. ενδιαφέρθηκε να δημιουργήσει ψηφιακή βιβλιοθήκη για μικρά παιδιά είναι εξαίρετης σημασίας, διότι κάτι τέτοιο δεν υπήρχε πριν κάποια χρόνια. Κι αυτό γιατί ήταν αρκετά δύσκολο να προσεγγίσει κανείς τα παιδιά, να συνεργαστεί μαζί τους και να δημιουργήσει γι ‘ αυτά μια ψηφιακή βιβλιοθήκη. 

   Βέβαια, όπως γνωρίζουμε τα παιδιά σε νεαρή ηλικία είναι δύσκολο να ασχοληθούν με βιβλιοθήκες, διότι καλά καλά δεν γνωρίζουν να γράφουν και να διαβάζουν. Επομένως, αυτό που πραγματοποίησε η ομάδα αυτή ήταν πολύ πρωτότυπο. Το σύστημα της βιβλιοθήκης δουλεύει κυρίως με εικόνες, γιατί αυτές διευκολύνουν και ασφαλώς προσελκύουν τα παιδιά.

    Επιπλέον, πρέπει να σημειωθεί ότι κύριος στόχος της ομάδας ήταν να θέσει τα θεμέλια μιας καλής συνεργασίας της εκπαίδευσης με την τεχνολογία. Έτσι, πολύ ορθώς επέτρεψε τη συνεργασία μαθητών και καθηγητών για μια καλύτερη κατανόηση των προγραμμάτων και του λογισμικού και έδωσε στους μαθητές κάποιους ρόλους (χρήστης-πληροφοριοδότης κλπ) για να τους καταστήσει πιο υπεύθυνους και φυσικά για να βοηθήσουν και αυτοί με τη σειρά τους στο έργο της ομάδας.

   Η ομάδα επέτρεψε στα παιδιά και στους εκπαιδευτικούς να δώσουν ιδέες για το πώς μπορούν να φανταστούν μια ψηφιακή βιβλιοθήκη. Αυτά δημιούργησαν εικόνες δικές τους με ζώα και δημιούργησαν κατασκευές με απλά υλικά.

   Η ομάδα χώρισε σε ενότητες τα καθήκοντα της και έδρασε με μεγάλη προσοχή, καθώς επίσης έδειξε ευαισθησία στον τρόπο που συνεργάστηκαν με τα παιδιά. Τα παιδιά έδειξαν από την αρχή μεγάλο ενδιαφέρον γι ‘ αυτό το πρόγραμμα, ενώ συγχρόνως δεν πρέπει να λησμονούμε το γεγονός ότι η τεχνολογία είναι σημαντικό κομμάτι της ζωής τους, αφού ασχολούνται με τους Η/Υ από πολύ μικρή ηλικία.

   Θα λέγαμε πως η εργασία αυτή είναι αρκετά δύσκολη και επιφορτισμένη, αφού η έρευνα του προγράμματος διαρκεί 5 χρόνια. Κάθε χρόνος έχει μεγάλη σημασία για την ομάδα, τα παιδιά και τους εκπαιδευτικούς , αν σκεφτεί κανείς πως δεν μπορείς να μυήσεις κάποιον στην τεχνολογία και αυτός να προσαρμοστεί αμέσως. Ειδικά όταν αναφερόμαστε σε μικρές ηλικίες.
ΠΕΡΙΛΗΨΗ
   Η παραπάνω αναφορά πραγματεύεται ένα θέμα εξαιρετικού ενδιαφέροντος: το πώς μια ερευνητική ομάδα ενός πανεπιστημίου των Η.Π.Α. (University of Maryland), καταφέρνει μέσα από συνεργασίες που ανέπτυξε με μαθητές Δημοτικού Σχολείου και τους δασκάλους τους, να δημιουργήσει μια ψηφιακή βιβλιοθήκη για μικρά παιδιά. Η συνεργασία της ομάδας με τους μαθητές βέβαια, δεν είναι και η πιο εύκολη υπόθεση. Ωστόσο, οι προσπάθειες αποδίδουν καρπούς, αφού υπάρχει μεγάλη συμμετοχή από πλευράς παιδιών, που προτιμούν να επισκέπτονται τη συγκεκριμένη βιβλιοθήκη στο διαδίκτυο, εφόσον τους προσφέρει ευκολία στην αναζήτηση και γενικά στη χρήση του συγκεκριμένου προγράμματος.

  Πρέπει να σημειωθεί πως η ψηφιακή βιβλιοθήκη περιέχει κυρίως θέματα από το ζωικό βασίλειο και διευκολύνει τους μαθητές στη χρήση της με την επιλογή κυρίως εικόνων. Ασφαλώς, τα παιδιά τρέφουν ιδιαίτερη συμπάθεια για τις εικόνες 
  Τέλος, είναι επιπλέον σημαντικό να ειπωθεί πως οι κύριοι στόχοι της όλης προσπάθειας ήταν οι μαθητές να προβληματιστούν και να δώσουν ιδέες προς όφελος της τεχνολογίας, να εξοικειωθούν μαζί της, να εισχωρήσει δραστικά η τεχνολογία στο χώρο της εκπαίδευσης και ασφαλώς να βοηθηθούν οι προγραμματιστές που αναλαμβάνουν τη δημιουργία προγραμμάτων για παιδιά.

ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ:

Για τα δημοσιευμένα άρθρα:

1ο άρθρο Children as our technology Design Partners

In Druin, A (ED.) , The design of Children’s Technology: How we design and why? Morgan Kaufmann 1998, pp. 51-72

2o άρθρο Designing a digital library for young children: An intergenerational Partnership

Revised version in the proceedings of ACM/ LEEE 

Joint Conference on digital libraries 

Virginia, June 2001 (pp. 398-405)  
Για το υλικό που βρέθηκε στο internet:
http://www.cs.umd.edu/hcil/kiddesign/searchkids.shtml
http://www.cs.umd.edu/hcil/kiddesign/cof.shtml
http://www.cs.umd.edu/hcil/kiddesign/design_process.shtml
http://www.cs.umd.edu/hcil/kiddesign/papers.shtml
Γλωσσαρι

Διαδικασία σχεδιασμού: Είναι μια διαδικασία στην οποία λαμβάνουν μέρος οι ερευνητές της ομάδας του παν/μίου του Maryland, οι μαθητές επιλεγμένου Δημ. Σχολείου και οι δάσκαλοι τους για να σχεδιάσουν και να οργανώσουν το πλάνο για τη δημιουργία μιας ψηφιακής βιβλιοθήκης για παιδιά.

Συνεργάτες σχεδιασμού: οι συνεργάτες σχεδιασμού είναι μία ομάδα συνεργατών που αποτελείται από εκπαιδευτικούς, παιδιά και ερευνητές και ασφαλώς συνεργάζονται για το σχεδιασμό του πλάνου για τη δημιουργία της βιβλιοθήκης.

Δοκιμαστής: Είναι ένας ρόλος που παίρνει ο μαθητής κατά τη διαδικασία της έρευνας, όπου χρησιμοποιεί πρότυπα για ανερχόμενες τεχνολογίες. Ουσιαστικά ‘ελέγχει’ τι τον ενδιαφέρει μέσα από τα προγράμματα που εξερευνεί.

Πληροφοριοδότης: Ο πληροφοριοδότης συνεισφέρει στα διάφορα στάδια της διαδικασίας του σχεδιασμού. Ο ρόλος του είναι παρόμοιος με αυτόν του δοκιμαστή.

Χρήστης: Στον ρόλο του χρήστη, τα παιδιά συνεισφέρουν στην έρευνα και τη διαδικασία της ανάπτυξης χρησιμοποιώντας την τεχνολογία. Αυτός ο ρόλος βοηθά σε μελλοντικές έρευνες και δίνει μια γενική ιδέα στους προγραμματιστές.

Ερευνητικό πλαίσιο: Σ ‘ αυτό το στάδιο της συνεργασίας και της έρευνας, οι ερευνητές παρατηρούν πως τα παιδιά αντιδρούν με την τεχνολογία που τους διατίθεται.

Πλαίσιο συμμετοχής: Σ ‘ αυτό το στάδιο εφαρμόζονται οι ιδέες των παιδιών με τη δημιουργία απλών κατασκευών.

Συμβολή της τεχνολογίας: Στο στάδιο αυτό οι ερευνητές εκθέτουν τα παιδιά στην επίδραση της τεχνολογίας με το σκεπτικό ότι αυτά δεν θα είχαν την ευκαιρία να το κάνουν.

Ενδεχόμενες αιτήσεις: Είναι μια διαδικασία που μπορεί να εφαρμοσθεί για να αναπτυχθούν ιδέες για διαφορετικά ερευνητικά πεδία.

Αναζήτηση: Σ ‘ αυτό το στάδιο οι μαθητές μαθαίνουν πώς να αναζητούν ό,τι τους ενδιαφέρει στις μηχανές αναζήτησης που έχει ο ιστότοπος.

University of Maryland: Είναι ο φορέας που αποφάσισε να δημιουργήσει ψηφιακή βιβλιοθήκη για παιδιά, αφού πραγματοποίησε έρευνα και συνεργάστηκε με εκπαιδευτικούς και παιδιά από σχολεία της περιοχής.  
