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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1
 1.Τι περιλαμβάνει το θέμα

Η συγκεκριμένη εργασία αναφέρεται στα χαρακτηριστικά και τις υπηρεσίες, που παρέχει μια παιδική ψηφιακή βιβλιοθήκη XE "ψηφιακή βιβλιοθήκη" 

 XE "παιδιά" . Εκτός των παραπάνω στόχος της εργασίας  είναι να αποτυπωθούν οι ανάγκες και οι απαιτήσεις των παιδιών αφού αυτά αποτελούν βασικό κλειδί για τη δημιουργία μιας παιδικής ψηφιακής βιβλιοθήκης καθώς επίσης και η συμπεριφορά τους απέναντι στο καινούργιο ψηφιακό περιβάλλον. Στη συνέχεια θα γίνει αναφορά στο project του Πανεπιστημίου του Maryland, της ψηφιακής βιβλιοθήκης για παιδιά International Children’s Digital Library XE "International Children’s Digital Library" , και θα αναφερθούν στοιχεία σχετικά με την ανάπτυξή του, την μεθοδολογία XE "μεθοδολογία"  σχεδίασης του, την αναπτυγμένη ιστοσελίδα του και τις υπηρεσίες που προσφέρει στα παιδιά.
1.1 Γιατί είναι σημαντικό σαν θέμα

Το θέμα αυτό είναι ιδιαίτερα σημαντικό διότι τα παιδιά αποτελούν το μέλλον της χώρας μας. Κρίνεται λοιπόν απαραίτητο να δημιουργηθούν σύγχρονες παιδικές ψηφιακές βιβλιοθήκες που θα τους παρέχουν την καλύτερη δυνατή πληροφόρηση με ευχάριστο τρόπο. Κατ’ επέκταση η τεχνολογία αυτών των βιβλιοθηκών θα πρέπει να είναι αρίστης ποιότητας για να τους εντάξει στο νέο περιβάλλον.  
1.2 Εισαγωγή
Το βιβλίο έχει χαρακτηριστεί σαν ο πιο πιστός φίλος κι αν το καλοσκεφτούμε πράγματι είναι έτσι. Δεν μας αρνείται ποτέ τη συντροφιά του και είναι πάντα πρόθυμο να μας ενημερώσει και να μας ψυχαγωγήσει.
Το ίδιο ισχύει και για το παιδικό βιβλίο μέσα στο οποίο το παιδί βρίσκει τρόπους για να μάθει αλλά και να ψυχαγωγηθεί. Σαν όλους τους φίλους όμως, χρειάζεται κι αυτό σωστή επιλογή, επειδή οι επιδράσεις που ασκεί στο παιδί είναι μεγάλες. Φυσικά αυτό το έργο είναι αποκλειστικά ευθύνη των γονέων και όλων όσων ασχολούνται με τα παιδιά, αφού αυτά ούτε τις εμπειρίες έχουν, ούτε τις γνώσεις, αλλά ούτε και την κρίση για να κάνουν σωστή επιλογή.
Έτσι λοιπόν, σταδιακά το βιβλίο τείνει να αντικατασταθεί από αντίστοιχα βιβλία και μέσα ενημέρωσης σε ψηφιακή μορφή, για οποιοδήποτε θέμα και ηλικία. Η ψηφιακή επανάσταση έχει αλλάξει εξ ολοκλήρου τον τρόπο πληροφόρησης στη σύγχρονη κοινωνία. Η εξέλιξη των τεχνολογικών επιτευγμάτων οδήγησε στην κοινωνία της πληροφορίας, στην οποία η γνώση κατέχει εξέχοντα ρόλο. Δεδομένου ότι η θέση αποθήκευσης της πληροφορίας είναι στρατηγικής σημασίας για την κοινωνία, την οικονομία, το μέλλον, έχει μεγάλη σημασία οι πληροφορίες να είναι καταχωρημένες σε ψηφιακή μορφή, προκειμένου να εξασφαλίζεται ευκολία στην πρόσβαση και τη διανομή τους.
Το καλό βιβλίο είναι πηγή χαράς και συγκίνησης, ανοίγει καινούριους ορίζοντες στο παιδί και του δημιουργεί νέα ενδιαφέροντα, το ευαισθητοποιεί και το βοηθάει να γνωρίσει τον εαυτό του και τα ανθρώπινα προβλήματα. Του μεταδίδει τους κανόνες, τα ήθη και τις αξίες της κοινωνίας, όπως την αλήθεια, την εργατικότητα, την τάξη κλπ. κι έτσι το βοηθάει να ξεπεράσει το εγωκεντρισμό και τις αδυναμίες του. 

Επίσης οξύνει την σκέψη του παιδιού, πλουτίζει τις παραστάσεις του αλλά και το λεξιλόγιο του, το βοηθάει στην εκμάθηση της γλώσσας, στην ορθογραφία και του βελτιώνει την εκφραστική ικανότητα. Ακόμη, του ικανοποιεί την περιέργεια για γνώση, του ανοίγει ένα παράθυρο σον κόσμο για να γνωρίσει άλλους λαούς, άλλους πολιτισμούς, τις κατακτήσεις του ανθρώπινου πνεύματος, της επιστήμης και της τεχνολογίας.

Του καλλιεργεί τη σκέψη, την κρίση και τη φαντασία. Το παιδί εκτονώνεται και ικανοποιείται συναισθηματικά ζώντας έμμεσα τα βιώματα των ηρώων, κάτι που είναι πολύ σημαντικό γι’ αυτό. Ας μην ξεχνάμε ότι σήμερα τα παιδιά μεγαλώνουν σ’ ένα απρόσωπο κόσμο, απάνθρωπο και μηχανοποιημένο, με αποτέλεσμα να μην το συγκινεί τίποτα και τίποτα να μην τους προκαλεί το θαυμασμό που εμπνέει τον άνθρωπο για εξερεύνηση και δημιουργική προσπάθεια. 

Όμως, το πιο σημαντικό ίσως είναι ότι το βιβλίο συμβάλλει στη διαμόρφωση ορισμένων πεποιθήσεων, αλλά και του χαρακτήρα του παιδιού και τα μηνύματα και τις αρχές που μεταδίδει σ’ αυτό, καθώς και με τα πρότυπα συμπεριφοράς που προβάλλει.

Αντιλαμβάνεται κανείς ότι κατά το ξεκίνημα της ανάπτυξης μιας βιβλιοθήκης, είτε πρόκειται για παραδοσιακή είτε για ψηφιακή, θα πρέπει να ερευνηθούν και να οργανωθούν σωστά όλες οι πληροφορίες οι οποίες θα παρέχονται ευρέως. 
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2.Ψηφιακές βιβλιοθήκες  

Αν αναρωτηθούμε ποια είναι η έννοια της ψηφιακής βιβλιοθήκης, δε θα βρούμε κάτι συγκεκριμένο. Δεν υπάρχει κάποιος ορισμός που να προσδιορίζει τη συγκεκριμένη ορολογία. 

Κάποιοι από τους ορισμούς που έχουν αναφερθεί από ειδικούς που προσεγγίζουν την έννοια της ψηφιακής τεχνολογίας, είναι οι παρακάτω. 

«Μια ψηφιακή βιβλιοθήκη είναι ένα κατανεμημένο τεχνολογικό περιβάλλον που ελαττώνει δυναμικά τα εμπόδια της δημιουργίας, διανομής, διαχείρισης, αποθήκευσης, ολοκλήρωσης και επαναχρησιμοποίησης των πληροφοριών από ιδιώτες ή ομάδες ερευνητών».

«Ψηφιακή βιβλιοθήκη είναι μια συλλογή ψηφιακών αντικειμένων, συμπεριλαμβανομένων κειμένου, βίντεο και ήχου, μαζί με μεθόδους για πρόσβαση και ανάκτηση της πληροφορίας, καθώς και για επιλογή, οργάνωση και συντήρηση της συλλογής»
. 

Όσοι ως τώρα έχουν ασχοληθεί με το συγκεκριμένο θέμα, ισχυρίστηκαν ότι πρόκειται για μια αποτελεσματικότατη επίτευξη παρέχοντας γνώσεις και παντός είδους πληροφορίες. 

Νέες δυνατότητες στο χώρο του Ίντερνετ, παρουσιάζονται καθημερινά οι οποίες με οικονομικό τρόπο και απόλυτα προσιτές στη παιδική ηλικία , εισάγουν τα παιδιά  σε  νέα πρότυπα εκπαίδευσης. 

2.1.Ψηφιακές βιβλιοθήκες για παιδιά
Στις μέρες μας τα παιδιά, μεγαλώνουν σε μια εποχή που οι ηλεκτρονικοί υπολογιστές είναι ταυτόσημοι με τη τηλεόραση. Είναι γεγονός, ότι  πολλά παιδιά από 9 με 16 χρόνων, κάνουν μεγαλύτερη χρήση του Ίντερνετ από ότι της τηλεόρασης. 

Σε αυτόν λοιπόν τον συνεχώς αναπτυσσόμενο ψηφιακό κόσμο, η δυνατότητα του να παρέχουν οι ψηφιακές βιβλιοθήκες μαζική επίδραση στο χώρο της εκπαίδευσης δεν είναι πλέον φανταστικό γεγονός , αλλά πραγματικότητα. Πρόσφατες μελέτες απέδειξαν, ότι οι μαθητές χρησιμοποιούν σε μεγαλύτερο ποσοστό το Ίντερνετ, παρά τον παραδοσιακό τρόπο με τις χειρόγραφες σημειώσεις. Εξάλλου , σε αρκετά σχολεία η πρόσβαση σε ηλεκτρονικούς υπολογιστές είναι πλέον τρόπος ζωής μέσα στη  σχολική καθημερινότητα. 

Στα περισσότερα σχολεία στις μέρες μας, έχουν δημιουργηθεί ειδικά μαθήματα τα οποία εισάγουν τα παιδιά σε εξειδικευμένα ψηφιακά προγράμματα, με τη βοήθεια δασκάλων και καθηγητών οι οποίοι τα καθοδηγούν ώστε να λύνουν προβλήματα , να βομβαρδίζονται ολοένα και περισσότερο από νέες πληροφορίες. Παράλληλα, οι καθηγητές, με τη χρήση των ηλεκτρονικών υπολογιστών ελέγχουν καλύτερα τη ροή του μαθήματος .

Οι ψηφιακές πληροφορίες λοιπόν, έχουν αναπτυχθεί, με τις καλύτερες προθέσεις. Εξαιτίας του γεγονότος ότι οι μαθητές είναι ήδη εξοικειωμένοι με τους υπολογιστές,  έχουν δημιουργηθεί και οι κατάλληλες πηγές που παρέχουν πληροφορίες και γνώσεις.  

 Δυστυχώς, με την εμφάνιση των εύκολων τεχνολογικών μέσων τα οποία κάνουν προσιτή τη μάθηση και την ενημέρωση στα παιδιά, οδηγούν σιγά σιγά στην κατάργηση του παραδοσιακού τρόπου εκμάθησης, τη μελέτη βιβλίων, άρθρων, εφημερίδων κτλ.
 Έτσι, οι μαθητές, δεν ερευνούν αρκετά τις πληροφορίες των μαθημάτων τους μέσω των βιβλίων λόγω της τεχνολογικής ευκολίας. 

2.1.1. Ψηφιακές βιβλιοθήκες για παιδιά (συνέχεια)
Η χρήση των ψηφιακών βιβλιοθηκών, έτσι όπως εξελίσσεται η κοινωνία μας , στον κόσμο αλλά και στην Ελλάδα, έχει γίνει πλέον απαραίτητη και παρουσιάζει πάρα πολλά θετικά σημεία. Ειδικότερα μέσω των προγραμμάτων που έχουν αναπτυχθεί για παιδιά και μέσα σε σχολικά πλαίσια αλλά και ευρύτερα στο κόσμο, υπάρχουν πολλά πλεονεκτήματα.

· Η πρόσβαση σε μια ψηφιακή βιβλιοθήκη είναι δυνατή από οπουδήποτε και οι πληροφορίες που παρέχονται είναι διαθέσιμες σε μεγάλους αλλά και σε παιδιά. 

· Πολλοί χρήστες μπορούν να χρησιμοποιούν τις ίδιες πληροφορίες  ταυτόχρονα.  

· Όλες οι πληροφορίες παραμένουν διαρκώς ενημερωμένες στις τελευταίες εξελίξεις των γεγονότων.

· Εξοικείωση με νέες τεχνολογίες.

· Παροχή ψυχαγωγίας, δημιουργικής μάθησης και εξερεύνησης σε ευχάριστο περιβάλλον.
· Κατανοητό σύστημα αναζήτησης των πληροφοριών βάση του τίτλου, του συγγραφέα, τη λέξη – κλειδί, τον τόπο και χρονολογία έκδοσης κ.α.

· Ψηφιακά αντικείμενα οργανωμένα με ευχάριστο τρόπο (βιβλία με χρωματιστά εξώφυλλα, παιχνίδια και χαρούμενες εικόνες).

Το θέμα των ψηφιακών βιβλιοθηκών, είναι ιδιαίτερα καινοτόμο και συνεχώς εμπλουτίζεται μιας και πολλοί άνθρωποι ειδικοί στο χώρο προσθέτουν  διαρκώς νέα δεδομένα.  

Αρχικά, οι ηλεκτρονικές βιβλιοθήκες, δε σχεδιάστηκαν για παιδιά. Προκειμένου όμως να γίνουν προσιτές και στα παιδιά εφευρέθηκαν τρόποι εύκολοι και διασκεδαστικοί ώστε η χρήση να είναι ευκολονόητη και ευχάριστη. Διότι τα παιδιά λατρεύουν ο,τιδήποτε καινούργιο και θέλουν να ασχολούνται με καθετί που τους εκτονώνει τη φαντασία.  
Τρεις βασικοί παράμετροι που παίζουν σημαντικό ρόλο στη δημιουργία μιας ψηφιακής παιδικής βιβλιοθήκης είναι : βιβλιοθηκονόμοι, εκπαιδευτικοί και παιδιά. 
Πραγματοποιήθηκε έρευνα σε σχολείο του Λονδίνου , στην οποία συμμετείχαν παιδιά ηλικίας μεταξύ 11 με 14 χρόνων, και μελετήθηκε το κατά πόσο οι μετέχοντες είναι παρατηρητικοί και κατά πόσο χρήσιμες οι ηλεκτρονικές βιβλιοθήκες.
 Σε σχολική αίθουσα, αποτελούμενη από 22 παιδιά , τα οποία ήταν ήδη χρήστες του διαδυκτίου, έγινε ειδικό σεμινάριο  για τις ηλεκτρονικές βιβλιοθήκες και ερωτήθηκαν μέσω ερωτηματολογίου αν θα προτιμούσαν να παρέχει μια ανάλογη βιβλιοθήκη. 
Μέσω αυτών των ερωτήσεων, θα γινόταν πιο προσιτό στους ειδικούς τι ακριβώς είναι αυτό που προσεγγίζει τα παιδιά. Η μελέτη αυτή έγινε σε σχολείο αρένων σε παιδιά συγκεκριμένων ηλικιών.

Ως αποτέλεσμα από την έρευνα  μέσω των απαντήσεων των παιδιών,   ήταν ότι θα ήθελαν περισσότερα παιχνίδια ηλεκτρονικής μορφής ή δυνατότητα να μιλούν ταυτόχρονα με άλλους χρήστες της ηλεκτρονικής βιβλιοθήκης.
Επίσης, θα προτιμούσαν προκειμένου να βρουν κάποιο βιβλίο της αρεσκείας τους, αυτό να παρουσιάζεται με όμορφες, αστείες παιδικές φωτογραφίες .

Μελετώντας οι ειδικοί τις απαντήσεις και γενικότερα μέσω της επαφής τους με τα παιδιά κατά τη μελέτη και κατά τη διάρκεια του σεμιναριακού μαθήματος, κατέληξαν στο συμπέρασμα ότι κατά τη δημιουργία μιας ψηφιακής βιβλιοθήκης αναφερόμενης σε παιδιά , θα είναι περισσότερο ευκολονόητη και προσιτή αν πραγματοποιήσουν αυτά, τα οποία τα ίδια τα παιδιά επιθυμούν να βλέπουν. 

Εικόνες που θα τραβούν το ενδιαφέρον του για μάθηση, οδηγίες για βιβλία ή ιστορίες προτείνοντας δέκα πχ, τίτλους , προσφέροντας την ευκαιρία στα παιδιά να συνομιλούν παράλληλα και με άλλους χρήστες της βιβλιοθήκης και να συναλλάσσουν απόψεις. 
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3.1 Έρευνα στις ψηφιακές βιβλιοθήκες στο  Πανεπιστήμιο του Maryland
 

Το ICDL, είναι ένα πρόγραμμα  πενταετούς έρευνας του Πανεπιστημίου Maryland.Το πρόγραμμα αυτό, στη διάρκεια μελέτης, συγκέντρωσε παιδιά, βιβλιοθηκάριους, εκδότες και ειδικούς τεχνικούς λογισμικών προγραμμάτων, οι οποίοι εκθέτουν τις ανάγκες παιδιών ηλικίας τριών μέχρι δεκατριών ετών.

Η βιβλιοθήκη του Κογκρέσου παρουσιάζει 50 εκδόσεις ψηφιακών βιβλίων,  σε μια ιστοσελίδα την οποία μπορούν να χρησιμοποιήσουν παιδιά από όλο τον κόσμο. Το συγκεκριμένο site (www.icdlbooks.org) είναι προσβάσιμο σε οποιονδήποτε επισκέπτεται τη συγκεκριμένη βιβλιοθήκη. Προσφέρει 175 βιβλία, από 30 χώρες σε 18 γλώσσες, και η ιστοσελίδα αυτή, τα επόμενα πέντε χρόνια θα αναπτυχθεί σε 10.000 παιδικά βιβλία από 100 διαφορετικές εθνικότητες. Τα βιβλία είναι προσβάσιμα στο κοινό και επιτρέπεται  το σκανάρισμα. Βιβλία που βρίσκονται εκεί, χρονολογούνται  ότι έχουν  εκδοθεί από το 1923. 

Δώδεκα εκδότες, ενδιαφέρθηκαν να φέρουν υλικό προσιτό στα παιδιά με προσιτά για εκείνα θέματα. Συγκέντρωσαν  επτά παιδιά ηλικίας από 7 έως 11 χρόνων και με τη βοήθεια ειδικών και εκδοτών, τα ώθησαν να δημιουργήσουν μια δική τους παιδική ιστοσελίδα. Σκοπός της έρευνας αυτής ήταν να εκθέσουν τα παιδιά στη τεχνολογία και με τα μέσα που  τους διατίθενται, να μελετηθεί η αντίδρασή τους. Επιπλέον αυτό εξυπηρετεί στο να μάθουν οι επιστήμονες τι είναι αυτό από τεχνολογικής απόψεως που χρειάζονται τα παιδιά. Μέσω των υποδείξεων των παιδιών λοιπόν θα είναι ευκολότερο να αναπτυχθούν τεχνολογίες που θα τα βοηθήσουν αποτελεσματικότερα  
Όταν η ομάδα έρευνας τα ρώτησε ποιο τρόπο θα προτιμούσαν για την ανεύρεση κάποιου βιβλίου, τα μικρότερα σε ηλικία παιδιά δεν ανέφεραν το συνηθισμένο ως τώρα τρόπο, αλλά κάποιον που να τα οδηγεί να επιλέξουν , βάσει του συναισθήματος, γέλιο, χαρά, πίκρα, ή τύπους χαρακτηριστικών όπως ζώα, ή που διαδραματίστηκαν οι ιστορίες. 

Η Anne Carlson Weeks , καθηγήτρια του Πανεπιστημίου η οποία βρίσκεται στην ομάδα  έρευνας του ICDL ευχήθηκε πως το σχέδιο αυτό θα γενικευτεί σε πέντε διαφορετικές περιοχές και μέσω εικόνων, φωτογραφιών, γραφικών συμβόλων, τα παιδιά θα προσεγγίζουν με μεγαλύτερο ενδιαφέρον τα βιβλία. 

Η αποστολή αυτής της έρευνας, σκοπό έχει να φέρει ένα νέο κόσμο εκπαίδευσης σε όλα τα παιδιά. 

3.2 Ανάλυση των μεθόδων μελέτης στα παιδιά από την επιστημονική ομάδα στο Πανεπιστήμιο του Maryland
 Κατά τα λεγόμενα υπευθύνων για τη μελέτη νέων τεχνολογιών βασισμένων στα παιδιά στο Πανεπιστήμιο του Maryland  σε συνεργασία με αναφορές παιδιών αναφέρουν χαρακτηριστικά  ότι  το να δημιουργήσεις μια τεχνολογία για παιδιά και το να δουλεύεις χωρίς εκείνα να σε καθοδηγούν , «είναι σαν να φτιάχνεις  ρούχα για κάποιον που δεν γνωρίζεις»  

Οι υπεύθυνοι  λοιπόν που ασχολήθηκαν με μελέτες πάνω στη σχέση παιδιών και υπολογιστή, οι οποίες έγιναν στα εργαστήρια του Πανεπιστημίου του Maryland αναφέρουν ότι η αλληλεπίδραση των υπολογιστών, θα έπρεπε να επιτρέπει στα παιδιά να έχουν άμεση άποψη στο τρόπο κατασκευής νέας παιδικής τεχνολογίας.     

Οι καινοτόμες ιδέες των παιδιών, χρειάζεται να λαμβάνονται υπόψιν στη πρόοδο της τεχνολογίας. Με τη πολύτιμη βοήθειά τους, δίνεται η δυνατότητα να αλλάξουμε προς το καλύτερο τη ζωή των παιδιών . 

Κάθε φορά που η τεχνολογία εξουσιοδοτεί ένα παιδί να κάνει κάτι που ποτέ δε φανταζόταν και ποτέ δεν είχε καν ονειρευτεί, τώρα δημιουργούνται νέες μελλοντικές αξίες. 

Τα παιδιά έχουν τη δική τους άποψη και προτιμήσεις για τα θέματα που τα απασχολούν. Παρ’ όλα αυτά, κάποιες φορές οι δημιουργοί της παιδικής τεχνολογίας ξεχνούν πολλές φορές ότι οι μικροί σε ηλικία άνθρωποι, δεν είναι μόνο «μικροί ενήλικες», αλλά ένας πληθυσμός με τη δική του κουλτούρα και τις δικές του πολυπλοκότητες.  

 Ωστόσο συνηθίζεται, για τους σχεδιαστές , να ρωτούν την άποψη γονέων και δασκάλων, για το τι θεωρούν πως χρειάζονται πραγματικά τα παιδιά , χωρίς να ρωτούν τα ίδια τα παιδιά ευθέως. 

Τα παιδιά, είναι οι «καταναλωτές» της τεχνολογίας. 

Είναι λοιπόν καταναλωτικό , το να υποστηρίζουμε σημαντικά τις παιδικές απόψεις.    

Με αυτό κατά νου, χρειάζεται να αναρωτηθούμε πώς θα δημιουργήσουμε νέες τεχνολογίες οι οποίες θα σέβονται τα παιδιά για τις ικανότητές τους προκαλώντας τους εαυτούς τους σε νέες εμπειρίες.  
Δεν είναι καθόλου εύκολο για έναν ενήλικα να μπει ( κατανοήσει)  απόλυτα  τον κόσμο ενός παιδιού, και αντίστοιχα δεν είναι εύκολο για το παιδί να κατανοήσει τον κόσμο των ενηλίκων και τον τρόπο με τον οποίο λειτουργεί. 

Καμιά τεχνική δεν μπορεί να δώσει επ΄ ακριβώς όλες τις απαντήσεις που αναζητάμε. 

Ανακαλύφθηκε ένας συνδυασμός τεχνικών ο οποίος ονομάζεται συστηματική αναζήτηση πληροφορίας ο οποίος εξυπηρετεί την ομάδα που ασχολείται με αυτό το θέμα στο Πανεπιστήμιο του Maryland. 

Ο συγκεκριμένος συνδυασμός, δε προσφέρει απαραίτητα τη μαγική φόρμουλα στη συνεργασία με τα παιδιά , εμπλουτίζει όμως τις γνώσεις όσον αφορά  τον εμπλουτισμό νέων κατευθύνσεων. 

Η σχεδιαστική αυτή διαδικασία, ονομάζεται συνεργατική αναζήτηση πληροφοριών. 

Η συγκεκριμένη διαδικασία, αποτελείται από τρία μέρη. 

· Αλληλεπίδραση ( συνάφεια)  πληροφορίας 

· Μετέχον σχέδιο

· Τεχνολογικό βάπτισμα. 

Αλληλεπίδραση ( συνάφεια)  πληροφορίας: 

Παρατηρούμε κατά πόσο επηρεάζονται τα παιδιά με τις  τεχνολογίες οι οποίες είναι διαθέσιμες. 

Τα μικρά παιδιά μπορεί να έχουν μια γενική αφηρημένη εικόνα για τον κόσμο γενικά που τα περιβάλλει. Μερικά παιδιά ερωτήθηκαν για το τι θα προτιμούσαν να δημιουργηθεί σε νέες τεχνολογίες όσον αφορά τη σχεδιαστική  πρόοδο. Βοηθήθηκαν με την αναφορά μεθόδων που θα τα βοηθήσει να κατανοήσουν τι χρειάζεται ώστε να χρησιμοποιήσουν την εξερευνητικότητά τους. 

Στα εργαστήρια που έγινε παρακολούθηση της συμπεριφοράς των παιδιών, τα παιδιά παρατηρούσαν τη συμπεριφορά των άλλων παιδιών και πώς αυτά χειρίζονται τη τεχνολογία  αλλά και το πώς οι ενήλικες χειρίζονται τη τεχνολογία. Τα δεδομένα συλλέχθηκαν από παιδικές ζωγραφιές και γραπτά αλλά και από εμφανίσεις βίντεο.  

Μετέχων σχέδιο:

Πρόκειται για σχεδιάγραμμα  ιδεών χρησιμοποιώντας οικιακά υλικά. 

Στη διάρκεια αυτής της μελέτης, κάποιοι ενήλικες παρατηρούν ένα γκρουπ παιδιών, στα οποία έχουν δοθεί χρώματα, κουτιά και άλλα υλικά . Αυτό προσφέρει καινοτομία πρωτοτύπων ιδεών. Από τα πρωτότυπα μικρής βεληνεκούς βγαίνουν στην επιφάνεια πρωτότυπα  μεγαλύτερης   διάστασης. 

Τεχνολογικό βάπτισμα:

Εκτίθοντας τα παιδιά σε κάποιο είδος τεχνολογίας στο οποίο σε άλλη περίπτωση δεν θα είχαν την ευκαιρία να εξερευνήσουν, ενήλικες τα παρατηρούν να κάνουν χρήση νέων πραγμάτων σαν να επρόκειτο για ρομπότ .

Αυτό τους δείχνει, ότι υπάρχουν διαθέσιμες τεχνολογίες που μπορεί να μην έχουν χρησιμοποιηθεί και τα βάζουν να προβληματιστούν για μελλοντικές πιθανές κατασκευές.

Με τη χρήση αυτών των τριών βημάτων οι επιστήμονες που μελετούν τη συμπεριφορά των παιδιών όσον αφορά στην ανακάλυψη νέων τεχνολογικών  μέσων, οδηγούνται σε νέα πρόοδο ανακαλύπτοντας ποια είναι η τεχνολογία εκείνη που χρειάζονται τα παιδιά, τι είναι αυτό που θα το βοηθήσει να μάθουν περισσότερα μέσω του παιχνιδιού, ανακαλύπτοντας τη γνώση και τη μάθηση  ευχάριστα και δημιουργικά. 

Για κάθε στάδιο μελέτης απέναντι στα παιδιά, υπάρχουν οι πληροφοριοδότες, οι οποίοι παρατηρούν τα παιδιά καθώς αυτά κάνουν χρήση τεχνολογικών μέσων, και 

μετά τους ζητείται  να σχολιάσουν τα σχέδια που έχουν φτιάξει και να προετοιμάσουν τα δεδομένα αποδεικνύοντας ποιες είναι οι πληροφορίες που χρειάζονται.

Ο ρόλος του συνεταίρου σχεδίου, είναι παρόμοιος με αυτόν του πληροφοριοδότη 

Ωστόσο, συνέταιροι των παιδιών είναι ένα αναπόσπαστο τμήμα έρευνας και ανάπτυξης  κατά τη διάρκεια όλης αυτής της εμπειρίας

 
Παρ ΄όλο που τα παιδιά δεν έχουν την ίδια εξειδικευμένη άποψη σαν αυτή των ενηλίκων, πρέπει να έχουν ισότιμες ευκαιρίες με οποιοδήποτε τρόπο είναι εφικτό για τη πρόοδο νέων τεχνολογιών. 

Κάθε φορά που τα παιδιά λειτουργούν ως συνέταιροι σχεδίου και ιδεών τότε συνεισφέρουν σε όλα τα στάδια  από την αρχική ιδέα , μέχρι και το τελικό προϊόν. 

Με αυτόν τον τρόπο , κάθε νέα ιδέα προσδίδει νέο ύφος και καινοτομία , επηρεασμένη από τις «φρέσκιες»  παιδικές ιδέες.

3.3 ΣΤΟΧΟΙ ΤΗΣ ΜΕΛΕΤΗΣ 

Κύριοι στόχοι όλης αυτής της μελέτης, ήταν  μέσω της βοήθειας των παιδιών να  γίνουν κατανοητές οι ανάγκες τους στο περιβάλλον της μάθησης, να δημιουργηθούν νέες τεχνικές εικόνας και ερευνητικές μέθοδοι όσον αφορά τη χρήση σε ηλεκτρονικές βιβλιοθήκες για παιδιά.
Μέσω της έρευνας του Πανεπιστημίου:

· Μελετήθηκε με ποιο τρόπο τα παιδιά χρησιμοποιούν την τεχνολογία που έχουν στα χέρια τους. 
· Έγινε κατανοητή η επίδραση μιας ψηφιακής βιβλιοθήκης στα παιδιά που 
μπορούν να λάβουν το ρόλο του ερευνητή και του μαθητευομένου. 
· Τυποποιήθηκαν νέες μέθοδοι έρευνας για την ανάπτυξη τεχνολογιών όσον αφορά τις παιδικές ψηφιακές βιβλιοθήκες.   
ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ SEARCHKIDS
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Το Πανεπιστήμιο του Maryland κάνει μια προσπάθεια να αναπτύξει ένα περιβάλλον ψηφιακής βιβλιοθήκης για παιδιά που περιλαμβάνει πολλές πηγές πολυμέσων.

Η έρευνα έχει 4 πεδία:

1. Αναζήτηση-άντληση πληροφοριών ( querying )

2. Ξεφύλλισμα ( browsing )

3. Οργάνωση της πληροφορίας των πολυμέσων
4. Παρουσίαση

Όλη η ψηφιακή συλλογή των βίντεο, του κειμένου και των εικόνων αναπτύσσεται με τη γενναιόδωρη υποστήριξη του Επιστημονικού Εθνικού Ιδρύματος, του Discovery Channel, του Patuxent Wildlife Research Center, Baltimore learning Community και  Technology Innovation Challenge Grant Project.

ΣΤΟΧΟΙ:
1. Να γίνουν κατανοητές οι μοναδικές ανάγκες των παιδιών σε περιβάλλοντα μάθησης.

2. Να αναπτυχθούν νέες τεχνικές εικόνας όσο αναφορά τη χρήση σε ψηφιακές βιβλιοθήκες για παιδιά.

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

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

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

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

7. Να τυποποιηθούν νέες ερευνητικές μέθοδοι για την ανάπτυξη τεχνολογιών όσο αναφορά τις ψηφιακές βιβλιοθήκες για παιδιά.

3.4 ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΑ ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΥ

Η Διαδικασία του Σχεδιασμού αποτελείται από τη συνεργασία και την έρευνα. Αυτό το στάδιο αποτελείται από τρία μέρη:

1) Ερευνητικό πλαίσιο ( παρατήρηση τεχνολογίας )

2) Πλαίσιο συμμετοχής (ιδέες παιδιών )

3) Συμβολή της τεχνολογίας ( έκθεση παιδιών στην τεχνολογία-ευκαιρία )

ΣΤΟΧΟΙ:

· 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 να 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.
ΡΟΛΟΙ ΤΩΝ ΠΑΙΔΙΩΝ:

1. Χρήστης (user) : τα παιδιά συνεισφέρουν στην έρευνα και στη διαδικασία της ανάπτυξης με τη χρήση της τεχνολογίας.
2. Δοκιμαστής (tester XE "tester" ) : τα παιδιά XE "παιδιά"  συμμετέχουν στη διαδικασία σχεδίασης σαν δοκιμαστές, χρησιμοποιούν πρωτότυπα αντικείμενα από την τεχνολογία.

3. Πληροφοριοδότης (informant XE "informant" ) : τα παιδιά συνεισφέρουν στη διαδικασία του σχεδιασμού δίνοντας πολύτιμες ιδέες και χρήσιμες πληροφορίες. 

4. Συνεργάτης σχεδίασης (design partner XE "design partner" ) : τα παιδιά ως συνεργάτες συνεισφέρουν στην αναζήτηση και στη σχεδίαση διαδικασιών.
Η πλειοψηφία των σημερινών ψηφιακών βιβλιοθηκών δεν έχει δημιουργηθεί για μικρά παιδιά. Για να έχουν πρόσβαση σ’ αυτές τις βιβλιοθήκες τα παιδιά χρειάζεται να έρθουν σε επαφή με πολύ παλιές μεθόδους αναζήτησης.

Λίγες είναι οι βιβλιοθήκες που προσφέρουν οπτικό ξεφύλλισμα της πληροφορίας σε συνδυασμό με την αναζήτηση-άντληση πληροφοριών, έτσι ώστε τα νέα παιδιά να μπορούν να εξερευνήσουν ελεύθερα. Τα παιδιά διαφέρουν από τους ενήλικες στον τρόπο με τον οποίο αυτοί επιλέγουν να οργανώσουν και να παρουσιάσουν την πληροφορία που έχουν βρει.

Δημιουργούμε το search kids για να υποστηρίξουμε τρόπους παρουσίασης και οργάνωσης των παιδιών όπως επίσης και να τους δώσουμε τη δυνατότητα να εργάζονται με άλλα παιδιά. Μαθητής και δάσκαλος συνεργάτες του σχεδιασμού.
ΑΝΑΖΗΤΗΣΗ

Όλες οι αναζητήσεις στο πρόγραμμα search kids γίνονται με το να κλικάρεις πάνω σε εικόνες. Δεν θα συναντήσουμε ποτέ αναζητήσεις με λογικούς τελεστές.
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                   εικόνα 1                                                        εικόνα 2
Εικόνα 1: Τα παιδιά μπορούν να αναζητήσουν πληροφορίες για ζώα κλικάρωντας πάνω στην κατηγορία zoo. Γεωγραφικές πληροφορίες μπορούν να αντλήσουν από το εικονίδιο σφαίρα της Γης.
Εικόνα 2: Πληροφορίες για ζώα αντλούν από τα εικονίδια που περιγράφουν το τί τρώνε, πού ζουν, πώς κινούνται και πώς κατηγοριοποιούνται ταξινομικά.
ΞΕΦΥΛΛΙΣΜΑ

Τα παιδιά λατρεύουν τη διαδικασία εξερεύνησης. Έτσι λοιπόν στόχος του προγράμματος Search Kids είναι να δώσει στα παιδιά οπτική αναζήτηση της πληροφορίας. Το Πανεπιστήμιο του Maryland αποφάσισε να δημιουργήσει μια βιβλιοθήκη για παιδιά η οποία θα τα καταστεί ικανά να μπορούν να αναζητήσουν την πληροφορία μέσα από εικόνες για να πάρουν ειδική ή γενική πληροφορία που χρειάζονται. Μ’ αυτόν τον τρόπο γίνεται ευχάριστη και ξεκούραστη η άντληση πληροφοριών για τα παιδιά τα οποία βρίσκονται σε ένα πρωταρχικό στάδιο γνωριμίας με τις νέες τεχνολογίες.

ΟΡΓΑΝΩΣΗ ΤΗΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΑΣ ΚΑΙ ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΗ
Τα παιδιά διασκεδάζουνε πολύ όταν συνεργάζονται όχι μόνο με εξ αποστάσεως συνεργάτες αλλά ακόμη περισσότερο όταν το ένα παιδί κάθεται δίπλα στο άλλο. Το πρόγραμμα διαθέτει λογισμικό το οποίο δίνει τη δυνατότητα στα παιδιά να δουλεύουν στον ίδιο υπολογιστή την ίδια στιγμή με δύο διαφορετικά ποντίκια.

3.5 ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΑ ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΥ-ΣΥΜΜΕΤΕΧΟΝΤΕΣ

Το Search Kids αναπτύχθηκε με δύο γκρουπ παιδιών. 
· Το πρώτο γκρουπ περιλαμβάνει παιδιά που πήραν μέρος στη διαδικασία του σχεδιασμού από την πρώτη κιόλας στιγμή. 
· Το δεύτερο γκρουπ περιλαμβάνει 100 παιδιά ηλικίας 7-9 ετών όλοι μαθητές του σχολείου Yorktown. Οι μαθητές αυτοί έπαιξαν το ρόλο του πληροφοριοδότη.
Συμπεραίνοντας, θα πρέπει να αναφερθεί ότι το Search Kids δεν αποσκοπεί στο να δώσει στα παιδιά μια έτοιμη πληροφορία αλλά αντιθέτως να τα αφήσει να «ψάχνουν» έτσι ώστε να εξελιχθούν σε εφευρέτες και σχεδιαστές.

Το Ερευνητικό Σχέδιο Search Kids παρέχει τις παρακάτω δυνατότητες:

· Searchkids
· Story Rooms
· Classroom of the future
· KidPad
· Interliving
· P.E.T.S.
· Animal Blocks
STORY ROOMS
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Τι τεχνολογίες χρειάζονται τα παιδιά για να πουν ιστορίες σε ένα δωμάτιο? Πολλοί ειδικοί έχουν προσπαθήσει να απαντήσουν σ’ αυτό το ερώτημα. Η απάντηση τους περιλαμβάνει ότι οι ενήλικες έχουν σχεδιάσει αυτά τα δωμάτια και τις αντίστοιχες τεχνολογίες που θα χρησιμοποιήσουν τα παιδιά. Στο Πανεπιστήμιο του Maryland  οι ερευνητές-σχεδιαστές είναι τα ίδια τα παιδιά. Αυτά δημιουργούν τα δωμάτια και αρχίζουν να ξετυλίγουν μόνα τους την ιστορία τους. Το Πανεπιστήμιο του Maryland προσφέρει το υλικό που θα χρησιμοποιήσουν τα παιδιά για να επιτεύξουν το στόχο τους.

Τους παρέχει δηλαδή:

· Κουτιά

· Ξυλομπογιές, χρώματα, κόλλα

· Χρωματιστά χαρτιά, ψαλίδια, υφάσματα

ΤΑΞΗ ΤΟΥ ΜΕΛΛΟΝΤΟΣ
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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. 

Οι στόχοι του προγράμματος Classroom of the future ( η τάξη του μέλλοντος ) αφορούν δύο πεδία: α) αυτό της τεχνολογίας διότι η τεχνολογία έχει γίνει αναπόσπαστο μέρος της ζωής μας και γι’ αυτό το λόγο θα πρέπει τα παιδιά να εξοικειωθούν μ’ αυτή από μικρά και β) της εκπαίδευσης.     
ΣΤΟΧΟΙ:

· Να γίνουν κατανοητές οι μοναδικές ανάγκες των μικρών παιδιών ( 3-6ετών ) 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 μικρές 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 το χρήστη στη διαδικασία του σχεδιασμού.
Αυτό το πενταετές σχέδιο-πρόγραμμα θα επικεντρωθεί στις εξής δραστηριότητες:

1ος χρόνος: να γίνει αντιληπτή η ύπαρξη των τάξεων του παιδικού σταθμού.

2ος χρόνος: να γίνουν ολοκληρωμένες πρωτότυπες δραστηριότητες.

3ος χρόνος: να πραγματοποιηθεί μελέτη των αλλαγών σε δασκάλους και παιδιά.

4ος χρόνος: να γίνει η τεχνολογία διαθέσιμη στο κοινό και να συνεχιστεί η χρήση της στις σχολικές αίθουσες.
5ος χρόνος: να δημοσιευθούν τα τελικά συμπεράσματα που προέκυψαν από τις έρευνες.
KIDPAD
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· Είναι ένα εργαλείο που βοηθάει τα παιδιά να δημιουργήσουν μόνα τους ιστορίες και εικόνες.

INTERLIVING
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· Πραγματοποιείται συνεργασία με οικογένειες και ερευνητές από τη Σουηδία, τη Γαλλία και τις Ηνωμένες Πολιτείες για τη δημιουργία τεχνολογιών που υποστηρίζει την επικοινωνία, τη συνεργασία και τη δημιουργικότητα των οικογενειών.
P.E.T.S. (Personal Electronic Teller of Stories)
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· Προσωπικός ηλεκτρονικός αφηγητής ιστοριών:Είναι ένα ρομπότ που πραγματοποιεί τις ιστορίες που δημιουργούν τα παιδιά.

Τα παιδιά χτίζουν το P.E.T.S. φέρνοντας κοντά διαφορετικά μέρη ζώων.                                        Μπορούν επίσης να προγραμματίσουν το λογισμικό του ρομπότ με συναισθήματα. Τέλος, το P.E.T.S. ενθαρρύνει και τα παιδιά με ειδικές ανάγκες.

ANIMAL BLOCKS
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· Αυτό το λογισμικό καταστεί ικανά τα παιδιά να δημιουργήσουν εικόνες από ζώα με δική τους φαντασία. 
ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ

Οι κύριοι στόχοι της όλης προσπάθειας, ήταν οι μαθητές να προβληματιστούν και αν δώσουν ιδέες προς όφελος της τεχνολογίας, να εξοικειωθούν μαζί της , να εισχωρήσει δραστικά η τεχνολογία στο χώρο της εκπαίδευσης και φυσικά να βοηθηθούν οι προγραμματιστές οι οποίοι αναλαμβάνουν τη δημιουργία προγραμμάτων για παιδιά. 
Γεγονός είναι ότι η ανάπτυξη των ψηφιακών βιβλιοθηκών λαμβάνει χώρα με πολύ γοργούς ρυθμούς και οι βιβλιοθήκες καλύπτουν ολοένα και περισσότερες περιοχές έρευνας και πληροφόρησης. 
Τα παιδιά XE "παιδιά"  είναι το μέλλον μιας χώρας. Οι ψηφιακές βιβλιοθήκες για παιδιά θα παρέχουν ένα καλύτερο περιβάλλον μάθησης για την εκπαίδευσή τους και την εν γένει διαμόρφωσή τους.

ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ

· Παναγιωτόγλου Μ. (2005) « Ψηφιακές βιβλιοθήκες» Πανεπιστήμιο Μακεδονίας.

· Borgman, C., Gilliland-Swetland, A, Leazer, G., Mayer, R, Gwynn, D., Gazan, R and Mautone, P.: Evaluating Digital Libraries for Teaching and Learning in Undergraduate Eduaction: Case Study of the Alexandria Digital Earth Prototype (ADEPT), 
· Buchanan, G., Marsden, G. and Thimbleby, H.: Dynamic Metadata for Monitoring Digital Library Management, in Proceedings of Digital Libraries'99, pp2l9-220, ACM (1999).
· Crabtree, A., Twidale, M., O'Brien, J. and Nichols, D.: (1997).Talking in the Library: Implications for the Design of Digital Libraries, in Proceedings of Proceedings of Digital Libraries' 97, pp22 1-228, ACM Press
· Edward A. Fox (επιστήμονας ψηφιακής τεχνολογίας) 
· Farmer, D.W. Information Literacy : Overcoming Barries To Implementation . New Directions for Higher Education ( summer 1992) 103-112

· Ian Witten, (επιστήμονας ψηφιακής τεχνολογίας)
· Kafai, Y.: (1999). Children as designers, testers and evaluators of educational software . In Druin , A (ed)The Design of Children’ s Technology . Morgan Kaufman, pp. 123 – 145

· The home Technology Monitor. How Children Use Media Technology 2001, Menlo Park, CA: Knowledge Networks/SRI, 2001

· The Pew Internet Trust. 2001 The Internet and Education : Finding of The Pew Internet & American Life Project . Washington, D.C. :The Pew Research Center,

· Twidal , Mand Nichols , ( 1998)  D., A Survey of Applications of CSCW for Digital Libraries. Technical Report CSEG/4/98 , Computing Department, Lancaster University 

· http://is.gesis.ucla.edu/adept/pubs/lt822.h1ml
· http://www.cs.umd.edu/hcil/kiddesign/searchkids.shtml
· http://www.cs.umd.edu/hcil/kiddesign/cof.shtml
[image: image10.png]



� Παναγιωτόγλου Μ. (2005) « Ψηφιακές βιβλιοθήκες» Πανεπιστήμιο Μακεδονίας.


� Edward A. Fox (επιστήμονας ψηφιακής τεχνολογίας) 


� Ian Witten, (επιστήμονας ψηφιακής τεχνολογίας)


� The home Technology Monitor. How Children Use Media Technology 2001, Menlo Park, CA: Knowledge Networks/SRI, 2001


� Farmer, D.W. Information Literacy : Overcoming Barries To Implementation . New Directions for Higher Education ( summer 1992) 103-112


� The Pew Internet Trust. 2001 The Internet and Education : Finding of The Pew Internet & American Life Project . Washington, D.C. :The Pew Research Center, 


� Crabtree, A., Twidale, M., O'Brien, J. and Nichols, D.: (1997).Talking in the Library: Implications for the Design of Digital Libraries, in Proceedings of Proceedings of Digital Libraries' 97, pp22 1-228, ACM Press 


� Twidal , Mand Nichols , ( 1998)  D., A Survey of Applications of CSCW for Digital Libraries. Technical Report CSEG/4/98 , Computing Department, Lancaster University 


� Borgman, C., Gilliland-Swetland, A, Leazer, G., Mayer, R, Gwynn, D., Gazan, R and Mautone, P.: Evaluating Digital Libraries for Teaching and Learning in Undergraduate Eduaction: Case Study of the Alexandria Digital Earth Prototype (ADEPT), http://is.gesis.ucla.edu/adept/pubs/lt822.h1ml


� Kafai, Y.: (1999). Children as designers, testers and evaluators of educational software . In Druin , A (ed)The Design of Children’ s Technology . Morgan Kaufman, pp. 123 - 145





� www.cs.umd.edu/hcil/kiddesign/searchkids.shtml


� Buchanan, G., Marsden, G. and Thimbleby, H.: Dynamic Metadata for Monitoring Digital Library Management, in Proceedings of Digital Libraries'99, pp2l9-220, ACM (1999).


� Crabtree, A., Twidale, M., O'Brien, J. and Nichols, D.: Talking in the Library: Implications for the Design of Digital Libraries, in Proceedings of Proceedings of Digital Libraries' 97, pp22 1-228, ACM Press (1997).


� Urchel Donna: Literature for kids: online International Children’s Digital Library Debuts at Library Source: Library of  Congress Information Bulletin 62 no 1 19, 27 Ja 2003


� Σχόλιο από τον Τόμας ηλικίας 11 ετών. 





PAGE  
2

